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Alien Bash II 


Igazán nagy meglepetés ért omikor 
megláttam az Alien Bash II demo verzióját 
(bár egy kicsit igazolni láttam az előző 
szám ECIS introjában írtakat, az új nemze- 
dékről), egyszerűen fenomenálist alkotott 
ez a kis csapat Amigára. Persze akár azt ís 








mondhatnánk, hogy lekoppintották a 
Chaos Engine-t, azonban szerintem ennél 
sokkal többről van szó. Más a táj jellege, 
mások a figurák, sokkal több a mozgó 
animáció, szóval szerintem nem koppin- 
tás. Persze ha az lenne, akkor sem érde- 
kelne senkit, hiszen ha csak fele olyan jó 
lesz a játék mint a nagy előd volt, akkor is 
hatalmas  lövöldözésre számíthatunk. 
Egyébként hasonló a szituáció a játék- 
ban, hiszen mindenkit irtanunk kell egé- 
szen a végkitejletig. Szóval cooool! 


NBA JAM 


Úgy néz ki, hogy az Acclaim elkészíti 
az eredetileg konzolra és PC-re kitejlesz- 
tett NBA JAM Amigás verzióját is. A prog- 
ramról nem igazán lehet még semmi 
konkrétumot tudni, csak azt, hogyha leg- 
alább olyan színvonalú lesz a játék mint a 
konzolos társai, akkor a kosárlabda prog- 
ramokat kedvelők a nagy csönd után is- 
mét hozzájuthatnak némi csemegéhez. 
Egyébként a hír abból a szempontból is 
érdekes, hogy az Acclaim nem igazán 
utazott eddig Amigában, lehet hogy 








újabb nagy cégek kapcsolódnak be az 
Amiga halódó software piacára? Mi sze- 
retnénk! 


Ugye még nem láttatok korcsolyázó 
1ufi emberkéket? Nos, a Skiddyben ponto- 


san ilyen elfoglaltságunk lesz. A minimum 
2 embert kívánó kis játékban egy fix pó- 








Iyán kell irányítanunk a figuránkaot. A lát- 
szat ellenére nehéz dolgunk lesz, hiszen a 
jég csúszik, sőt néha kifejezetten síkos (he- 
he). Jópolán néz ki a korcsolya által ott- 
hagyott nyom. Az egyetlen negatívuma a 
programnak az, hogy nagyon hamor 
unalmassá válik, legalább a pályákkal 
variálhattak volna az alkotók. 


Saturday Night Snooker 


Nagyon sok snooker látott napvilágot 
eddig Amigára, de úgy hiszen a Saturday 
Night Snooker nagyon jól beilleszkedik 








ebbe a sorba, láttunk már ennél jobbat. 
de rosszabbat is. Hagyományos snookert 
kell játszanunk a programban, annyi vál- 
toztatással, hogy ellenfeleink kizárólag a 
gyengébb nem képviselői lesznek. Válo- 
gathatunk is közülük nyugodtan, bár sze- 
tintem édes mindegy, hogy melyiket jelöl- 
jük ki. Egyébként nem rossz a játék, bár 
egy kicsit elkapkodták a grafikát és az 
asztal kinézetét, bár még lehet hogy va- 
lakinek akár tetszeni is fog 


Switchworld 


Bár a Black Legend nem képviseltette 
magát az ECTS-en (érthetetlen okok mi- 
att), úgy látszik mégis lett volna mit meg- 
nézni a standjukon. A Switchworld a ma- 
napság tomboló Doom láznak a szülemé- 
nye. Sajnos mozgás közben még nem 
volt alkalmunk kipróbálni a játékot, mind- 
össze ez a .remek", sokatmondó kép to- 
núskodik a játékról. Mindenesetre az már 
most látszik, hogy nem túlozták el túlságo- 
san a kidolgozottságot a készítők. Remél- 
jük a végleges verzió egy kicsit jobban 
fog kinézni, és persze a mozgatása 
mondjuk legalább egy Alien Breed 3D 
lesz. 





Thomas the Tank 
Engine Pinball 


Az Altematíve jelentette meg annak 
idején a Thomos th Tank Engine-t, mely ín- 
kább a fiatalabb korosztály igényeit ígye- 
kezett kielégíteni. Nos, a folytatás is ha- 
sonló lesz a korosztály tekintetében, hi- 
szen valószínűleg nem lehet majd egy- 
szerre említeni a programot mondjuk a 
Pinball Mania-val. Ennek ellenére az egy- 
szerűség nem biztos hogy hátrányt jelent, 
de komolyabb fejjel ne várjunk nagyon 
sokat a játéktól. 4 táblát találunk a prog- 
ramban, melyek mindegyike valamilyen 





kapcsolatban van a már jól ismert vona- 
tos környezettel. 


Tiny Troops 
Beharangozóképpen már szóltunk a 
Tiny Troops-ról, most azonban már napvi- 
lágot látott az első demo is, így valószi- 
nűleg hamarosan játszhatunk a Mind- 





scape új csodájával. Egy kis Cannon 
Fodder, egy kis Lemmings mindez fűsze- 
rezve némi humorral és sok-sok lövöldö- 
zéssel, ez a Tiny Troops. Eredetileg straté- 
giai besorolást kapott a program, én 
azonban a látottak alapján inkább a lő- 
völdözős kategóriába sorolnám, hiszen 
nagyon minimális lehetőségünk van arra, 
hogy a kis figuráinkkal komolyabb straté- 
giai feladatokat oldjunk meg. Persze azért 
az alapvető harcászati alapok szerepet- 
nek a játékban, támadó, védekező vagy 
akár mozgató parancsokat adhatunk ki 
az egész csapatnak, vagy akár csak egy 
emberünknek is. A grafika nogyszerűre si- 
keredett, a hangulatát remekül eltalálták 
az alkotók. Sajnos a beigért zenéket és a 
beszédet még nem sikerült előcsalogatni 
a demo verzióból, de remélem a cég 
igérete szerint ez már benne lesz a kész 
verzióban. 


Breathless 


Tombol mostanában a Doom klón 
őrület, de ha jól sejtem, akkor születőben 
van a király. Egy ismeretlen olosz csapat 
munkája a Breathless és nyugodtan állít- 
hatom, hogy ha megfelelő lesz a sebes- 
sége, akkor megelőz majd minden eddi- 





gi klónt. Lássuk mit is tud majd a játék 
256 színű megjelenítés, variálható kép- 
méret (max. 320"-200), variálható pixel 
méret (1"1 is !!1), platon és padió texturák 
liftek, ég textura a külső pályákon, ani- 
mált texturák, variálható megvilágítások, 
teljes multitask, köd effektus, hat különbö- 
ző fegyver (pl. lángszóró), automapping, 
network kapcsolat és még rengeteg min- 
den. Nagyon nagy durranásnak ígérkezik 
a játék, reméljük beváltja a hozzá fűzött 
reményeket. 


Gametek újdonságok 
A gametek hamarosan megjelenteti a 
Super Street Fighter 2 Turbo-t és a Star 
Crusader-t Amigára. Az SSF2T egy tisztán 


konzol átirat, mely igencsak kihasználja 
az Amiga lehetőségeit. Kétfajta verzióban 
fog megjelenni, HD-s A1200-ra és a CD7- 
re. A játék grafikája és hanghatásai ki- 
emelkedőek, pláne a CD" verziónál, ahol 





szinte tele van a CD a zenékkel. A játszha- 
tóság igen jó, de a CD" verzió a Fast RAM 
hiánya miatt egy kicsit lassabbra sikere- 
dett. A másik újdonság a Star Crusader, 
mely a PC verzió klónja. Alapvetően egy 
lövöldözős, űrhajós játékról van szó, mely 
némi csonkításokkal ugyan, de hűen utá- 
nozza a PC-s verziót. A 3D-s részeken az 





űrhajókat stencil vektor teszi életszerűbbé. 
Sajnos a Star Crusader-ből még nem lát- 
tunk mozgó verziót, azonban remélhető- 
leg jó sabessége lesz egy csupasz A1200- 
on is. A SSF2T és a Star Crusader progro- 
mozójával egy exkluzív interjút találhattok 
az újságban. 


Bear" 





Mór biztos mindenkinek téliesítve van 
kedvenc Amigája. Volt idő felszerelkezni 
új stutfokkal, melyek mellett hamar telnek 
a hideg hónapok. Akinek mégsem, an- 
nak próbálok segíteni, nehogy a Spi- 
dersoft lemezét gépének szívébe mártva, 
beleragadjon a software tarantula vég- 
zetes hálójába. 


Ha még nem találkoztunk volna, én 
vagyok a Golyó. A 21th Century Enter- 
tainment golyója. Na nem olyan puskába 
való vagy üveg, de nem is a golyók mun- 
kásosztályát alkotó csapágyba való. Én 
szórakoztatással foglalkozom. Ha már 








ilyen jól összejöttünk, belevó- 
gok mindjárt az elejébe: Ál- 
mokból születtem 1992-ben. 
Álmaim szépek voltak, 32 szí- 
nűek és hangosak. Sokáig be- 
szélt rólam egy mániákus Cso- 
port. Miután felébredtem, a 
fantáziámmal játszottak tízez- 
rével. Ezzel új korszak kezdő- 
dött életemben. Soha nem ló- 
tott népszerűségnek örvendett 
ekkor a Pinball. Az utolsó nagy 
emlékem ehhez az évhez fű- 
ződik, mikor nem is olyan ré- 
gen illúzióim voltak. Hú, még 
most is belebor- 
zong a felületem, 
ha csak eszembe 
jut. Színhegyek bo- 
rították a látóme- 
zömet, volt kis és 
nagy felbontás, 
meg minden. Édes 
volt minden pofon 
amit kaptam. 


Végül pedig eljött 
az idő. mikor a 
Spidersoft épített 
négy új asztalt kö- 
rém. Az asztalok 
mind grafikai, 
mind felépítési 
színvonalukot  te- 
kintve . jelentősen 
pal eltérőek. Minde- 
mee Ai gyiken négy ütőt 
helyeztek el. A Jail- 
break asztal olyan 
silány, hogy azon elkopni lett 
a rémálmom (Pinball  Night- 
mare). A maradék háromnak 
még hangulata is van, a vi- 
szonylag jó telépítés mellett. A 
kapcsolókat leütve és a csap- 
dákba bekerülve számos ese- 
ményt lehet elérni, melyek 
újabb események bekövetke- 
zését engedélyezik. Ezek Ösz- 
szessége pályánként bonyo- 
lult egészt alkotva vezet végig 
egy folyamaton. A Kick otf 
asztalon a csapat választás 
után kezdődhet a kirúgás, 


ezután jöhetnek a gólok, stb. A multi ball 
manapság már természetes, de ítt akár 
félre is tehetjük a második labdát, amit 
egy második kilövő rugóval bármikor já- 
tékba hozhatunk. 


Mielőtt nekilátsz pofozásomnak, vess 
néhány pillantást a beállítási lehetősé- 
gekre. Ez egyike és ezzel az egésze, az 
ígért új csecsebecséknek, melyek a pin- 
ball szimulációk új lépcsőjén találhatóak. 
— háromszor, avagy ötször térjek vissza 
aláhullásom után kísérje-é zene há- 
nyattatásomat vagy sem; — színek pom- 
pázzanak, vagy lön globális szürkeség; 

1, 2 vagy 3 tél tégla legyen az asztal há- 
tulsó lábai alá pakolva; A monochrome 
grafikának rendkívül nagy jelentősége 
van olyankor, mikor az orvos heveny 
SVGasokk miatt eltitt a színek érzékelésé- 
től. A zene lekapcsolása sem túl szeren- 
csés, ugyanis a hangetfektek olykor nem 
akamak befejeződni, és a nyávogás 
hosszas élvezése oda vezethet, hogy 
még a hangszínektől is eltiltanak. 


A játék irányítását tekintve is új lép- 
csőn járunk, ám szerintem ezek a lép- 
csők, mind copyzva lettek felfelé, de soj- 
nos ítt ott letört egy-két sarok. Az irányítás- 
ra szolgáló billentyűk szabadon beállítho- 
tóak. Felváltva akár nyolcan is pofozhot- 
ják fényes orcámat. Persze hol találsz 








nyolc Amigást, akik éppen nem a Spider- 
soft példaképének legutóbbi illúziójával 
játszanak. A jobb és bal oldali pofozás 
mellett, az asztalt csak a hasaddal lök- 
dösheted, pedig már olyan illúzióm is vol 
tak, hogy három irányból is megteheted. 


Most pedig bemutatom legújabb 
munkahelyem legérdekesebb részeit: Az 
egész mindig azzal kezdődik, hogy jól 
hátsó félen billentenek. 


Tarantula 

Miután végigbetűzöm a TERROR felíra- 
tot, megnyílik a méreggyűjtő csövéhez 
vezető átjáró. A csőbe bejutva egy to- 
vábbi ütő addig pofozhat, míg kibetűzöm 
a FANG szót. Ekkor megjelenik a pók e- 
gyik lába. Miután a pók valomennyi lába 
megvan, elmegy és hoz nekünk 50 milliót. 
A méreggyűjtő felső kijáratán át társat 
szerezhetek magamnak. A spell tarantula 
melletti három kapcsoló újabb betűt jele- 
nít meg a TARANTULA feliratban, és meg- 
nyitja a pók etetőt, ahonnan visszalőhető 
vagyok. Hát nincs könnyű helyzetben aki 
minden helyre be akor küldeni ezen az 
asztalon! 


Jailbreak 

Az egész asztalnak semmi hangulata 
nincs, és a felépítése is szegényes. Ha raj- 
tam múlna, elGURUlnák rajta. Itt csak a 





legelcsépeltebb . elemek 
vannak. Alagutak, hidak, 
kapcsolók. Van őrizetbe vé- 
tel, aztán két kapcsolóval 
elítélni, vagy elengedni le- 
het. Kitörnek a sittről, aztán 
leesem a jó meleg golyótá- 
rolóba. Ha húszasokat kel- 
lene bedobálnod a gépbe 
ezért, akkor biztosan alapo- 
san berozsdásodna szép 
renderelt felületem. 


Kick off 
Egy fokkal már jobb 

mint az előző. Kellemes 
hangok kísérik minden érté- 
kelhető mozdulatomat. A 
középső négy kapcsolóval 
szeretek kezdeni, amivel a 
csapat összeáll. A SUB-ot ki- 
betűzve megnyilik a máso- 
dik kilövő rugó. Majd még 
egyszer és máris nem va- 
gyok egyedül. A síp mester 
pedig kapkodhatja a fejét 
a két labda után. Beugrom 
a kick off csapdába és kez- 
dődik a meccs. A GOAL ki- 
betűzése után már érde- G 
mes beugranom a kapuba 

is. A foul-ba begördülve fel- 2 
jebb lépünk egy osztályt és 
a döntő után 
miénk a trófea. 
Sajnos ez az el- 
rendezés, ilyen 
ütő és golyó- 
mozgás mellett 
nem — szeren- 
csés. Itt érezni a 
legjobban milyen bénák az 
ütők. 


Jackpot 

Ez a legszínvonalasabb asztal 
címet nyerte el saját szavazá- 
som alkalmával. Van rajta ru- 
lett, ahol a megtett színt is ki- 
választhatom. Van félkarú rab- 
ló. A pénz bedobása után — 
ami szintén egy kapcsoló 
meglökése - egytől 50 millióig 
nyerhetek. Kártyajáték sem hi- 
ányzik a megszokott ketyerék 
mellett. Ez minden tekintetben 
maga a Pinball Mania. Kár, 
hogy a többi asztal elmarad 
ettől. 


A játék jelentősen elmarad a 
reklámjában íigértektől, de 
azért egy pinball kedvelőnek 
biztosan szerezhet néhány kel- 
lemes órát a négy új asztal. A 
programban. van HD install, 
de lemezről sem tölt sokat, és 
minden gond nélkül ki is lép- 
hetünk belőle a 
Workbenchbe. Ezek, bár ter- 
mészetes kellene legyen, 
jópontokat jelentenek. 
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A Pinball Mania egyetlen nagy hibá- 
ja, de talán nem is hibája, inkább a sors 
iróniája, hogy megelőzte őt egy olyan 
egekig magasztalható alkotás, amelyet 
nem sikerült túlgördülni. 


Lózi 


21st CENTURY 


ENTERTAINMENT 

















Ae 

sás ássák ela e assz kksat 
lkásztetlle a 

- Barátainktól hírül kaptuk, hogy rendsze- 
rünk határán újra megjelent Cultist és hordó- 
fel 


Mint tudjuk, az Egyesült Föld a legerő- 
sebb tagja csillagrendsszerünknek az új Világ 
kene aa NA e eezjláesá kását] 
feladat, hogy megállítsuk a Sötétség továb- 
bi előre nyomulását! Ismétlem. A Káoszt min- 
den áron meg kell állítani! - A szobában te- 


























metői csend honolt, 
klas sále se dis sás 
te ketes eze slN 
kzt 
Sáska ae 
Ae 

EAT Tee eti 
kave sszzáesálb 
majd a szoba közepén 
CZ e lue ló 
menziós Galaktikus ki- 
Kek eslásl széllel 
kösd 
[A 
- Ezek mind az 
NA toe ELL TÉT te eten La TO eeeteee 
lagok. - Folytatta. - Majd egy kék pont jelent 
ÉLÉT ráesett de tál 
Iasz ls sás e llszásáeák sás sászlselti 

ks era vs ul 
mindenki jól érzékeli. Ha nem teszünk igen 
E slltsáltssáltsászazátássátiksttetteákáásál ka 
Fe etes ááksése iss te táálA 

- A Tanács egy hónappal ezelőtt fiatal 
Programozókból álló csapatnak adta ki a 
Terv részletes kidolgozását. 

- Most átadom a szót a körünkben tartóz- 
kese e See Less ákestta tis 
atalember egy határozott mozdulattal állt 
fel, a kissé viseletes pólóján az ! Love AMIGA 
Less azér jő 





e els szla szá ela a ástlae "Tá 
el ess kilssutatssátbáál 
lég egyetlen egy ember. 

Halk moraj hullámzott végig a termen. 


- Khmmm. Tehát először a lényeg. - A 
harcot nem itt és nem most vesszük fel. Visz- 
sza kell utaznunk a múltba, ez nem jelenthet 


CAK kkskek] 
amikor Cultist sárkány a legsebezhetőbb. A 
támadásnak gyorsnak és meglepetéssze- 
A Ae 


- A sikeréhez feltétlen szükséges egy AA 
Chip készlettel rendelkező Amiga típusú szá- 
szálas kn tsa sakázkstászás ál 


Pus is. A küzdelem sokkal hatékonyabb ha 
rendelkezünk X. - méretű FostRAM-mal, eset- 
de eke lee sséetáe Mi tar rls eejls sesői 
Messze eessásássás át ÁL ák e 
Mtás kás ássáásáá ás "kásás lás Net 
eses ssássásááláásáksá ássa" sálesátkő 
volabbi harcosok modem segítségével is 
küzdhetnek. Felszerelésünk csak egy kis- 
energiájú plasma, ezt a helyszínen majd ja- 
vítani, bővíteni is lehet. Ahhoz, hogy a sike- 
aA sra árákás tás ááá vás tsáeledlei 
(is) való a két játékos harca (Iwo Player 
Combat) üzemmód, itt az általunk kiválosz- 
tott pályán küzdhetünk egymás ellen. A je- 
seas e ree ket 
ass sava S se ee ssasáta ád 
szintek közt, de sokszor a szinteken belül ís 


keszstatlásázsátksá ká vekkááteálsásáásáoti 
LN 


ke sake AOL A 
pozzák fel a B.M. Giloom A1200, CD" kézirat 
negyedik oldalát. Mint láthatják, a harcos í- 
rányítása lehetséges joystickkal, CD"? joy- 
paddal és persze billentyűzettel, Én az utób- 
bit ajánlom, szerintem ez a legkényelme- 
He 


Mozgás - kurzorbillentyűvel, oldalazni a 
bal ALT, tüzelést pedig a bol AMIGA haszná- 
latával érhető el. Az időugrást (Loadingot) 
követően a főmenüben találják magukat. - 
Tisztelt uraim ez annyira egyszerű, hogy még 
se lee [ee slele állo lo Male is 
Mese zs 
[AAA ká eználi 
Play/Pause). kiléphe- 
tünk a kép beállítási 
Mese kai 
essek ek a 
CE eti 
KAL ee 
rete is. Ha esetleg 
normál (2MB) géppel 
rendelkezünk, aján- 
lott az eredeti kép- 
ká ő ele ales 
Kea 


Me ee 
tényezőt szeretnék 


e vásáoáesákoáaái ia o 
újra éleszteni a harcost vagy harcosokat. 

A másik a felvehető plusz plazmák, ami- 
nek növelése öt fázisból áll, felvételükkel 
E eltskáa ekes eő 

A csúcs a dupla tüzelés, de ez sajnos a 
minimális energia felhasználás miatt igen rö- 
ML 





MEZ Te ae e ale Ve arsat hold 
essék 
SAYA B 

Szeretném felhívni a figyelmet, hogy 
csak annyit vegyünk fel amennyire szükség 
van, a feleslegesen felvett energiacelia és 
osi sás 

ke el 
tunk meghajolva a To- 
esáss esse dal 
MLLE 


MS Ket 
nikai beszámolót - emel- 
kes ie ásás B 
MAY Y Tt: aj 
hiszem igen figyelemre 
keskezáselleákeesása 
ea eke áslkeei 
zat tezákeea "hál 
kosarat 
MS És rá sss] 
Meeke 
[Ae 
ere Late tást ői 
He 

Atti 
sok animált tex- 
túrával, és moz- 
e LNKLS ET] 
találkozhatunk. 
erejet tni 
e ekasási 
jeetáeekás ést 
KS e lsz átka eásasszkts zást 
hatunk ablak, azaz átlátszó .textúrát" is. No 
Ca sáseásal esete see adás káli 
szobák sem maradhattak ki. Kapcsolókból 
kétfélét azonosítottunk, az egyik melyiken 
négy világító háromszöget láthatunk, egy 
lake ks eAá ree álkeresák sé 
OSZ sáe TÁ e vkallke eles kénes ee 8 
kk ssáegsetáá kek tsáa kae szált a verda a 
tókkal vigyázzunk, sokszor ellenség lapul mő- 
LB 


- Az átvezető zene (csak egy van) 
kellzáa án S tsa 
csak hangettekteket hallunk. Fiatal barátunk 
meg elfelejtette említeni, hogy lehetőség 
MATT ee eler áke teteá EN a ti 
CST TASÉ a ee kel eáeeetá e a 
tünk" össze magunknak. Ez az ún, UNDERKILL 
teste aes ÁSSA ek 
fender, avagy Overkill stilusú program, s 
mindez textúra mapping kivitelben. (Legszi- 
vesebben csak ezzel játszottam volna - 
es 


- B.M.-es barátunk kézikönyvében nem 
esszsáskssta kás szea ket kesett 


EA eteti zemákaatiső 
kesekkákees a sszáás e aes zlkses a a á 


Ke ks kástsa sakált ástá 
kimentődnek (Gioomgame fájl). 


























giájú energia plazmával 


ee 
Keke dás kesatáááe ka eses se 


EE AC 

Ellenségek a Cripes a zöldrémség, hara- 
Pása félelmetes föleg hátulról. Szellemek, 
csak rémisztgetni tudják az embert félelme- 
tes sikolyukkol, egyébként könnyű őket sem- 
legesíteni. Darth Wader (?) lassú, de félelme- 
esse áke eaz dála 
leg az utolsó részek. de némi gyakorlással 
ea ztás k ear ekék atát 


Krad 

A pokol szintje minden tekintetben, ne- 
a metaphisix (A fej), ennek a tulajdonsága. 
sa Al sálszálszál s sátsásá a 4 s 
energiáját. Itt található a patás ördög. aki 


ft eB 
A végső összecsapás. Cultist, az az a 
else tezkeá esta ae kee ee ás 
csapáshoz, készüljön fel a legrosszabbra, az 
eddigi Hell szint tízszeresen nehezített válto- 
keásálásássákátsss ta 


- Az Öreg letörölte verejtéktől gyöngyöző 
keakszsk kezeket ek stee 


Fél órával a tanácskozás után a folyosón 
két Tanácsos találkozott. - Bizonyos helyekről 
értesültem, hogy a B.M. Gioom anyaga nem 
is az egyedüli. Valami Bomb Soft is megje- 
SOKAL aráee et sie ását eeei 


(volt) főbástyája, a 
tá ener 


fekete ezse 
Led aA 
ed vele allt" s lorasa 
ezeket jó egy hónap- 
ete Sás 





kelsz lea kákellese 
ee A TB 
de azért jó lenne ha 
Ce 
anyagot is, így telje- 
szal 
Szerintem a Gioom 


estél esze att 


- És még valami, az öreg kiadta utasítás- 
ba a Gioom további fejlesztését. - Ezt most 
hallottam. - Azt olvastam, hogy novemberre 
ítt az új Gioom data disk(ek), és december- 
ezta ekezetes, kálálssáztásulksikel 
Ez, mint írják szebb, szó szerint kibővített, kijo- 
vított grafikával és hanganyaggal jelenik 
kuss 


Meta 


4 ÉGŐ Amige 
pélyé, Van CSSZ verő : Több 
játék osíiéhetőség 308 ArcAdó 
eler un 

s akt thvö 


hangsúly. Pixetes. 


JAM. Bc/íthető 


dözésejeyön ia 
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Kalandjáték, szerepjáték, RPG. Ki nem jót- 
szott már hasonló játékkal? A műtaj nagyon ré- 
gi. először Crowther és Wood fejlesztette ki 
nagygépre (akkor még nem voltak otthoni szá- 
míitógépek) az Adventure című fantázia-ka- 
landjátékot. A program akkora sikert aratott, 
hogy az azóta eltett közel húsz évben ezerszám- 
ra vagy inkább tízezerszámra ontották a Soft- 





ware gyártók a kalandjátékokat. Mint minde- 
gyik műfajban ítt ís találhatunk olyan alkotáso- 
kat, amik meghatározták a stilus további fejlő- 
dési irányát. 


Nézzük csak. 

Először az otthoni, 8bites gépeken (C64. 
€C14. Speci, Atari) az ún. pötyögős kalandjáté- 
kok hódítottak. Ezek itthoni sikeréhez sok-sok let: 





kes magyar programozó is nagyban hozzájá- 
rult. Ugye emlékeztek még milyen jó is volt min- 
dentéle érthetetlen mondatokat beirogatni 
mennyit kellett töprengünk egy-egy kulcs 
mondaton, hát igen, az idők és elvárások 
változtak. Az újabb mérfőldkövet a 
Maniac Mansion (LucasArts) megjelenése 
jelentette. Ez a technikai megoldás, me- 
nürendszer, kommunikáció stb. mind a 
mai napig elfogadott és igen kedvelt 
megoldása a Sottwore készítőknek. A "80- 
as évek végén az Amiga és a PC roha- 
mos otthoni elterjedésének köszönhetően 
sorra jelentek meg új felfogású kalandjó- 
tékok. Elég csak említeni a Sierra, Delfin által 
fémjelzet remek alkotásokat (Larry 1,2.3, Future 
Wars, Operation Stealth stb.). A maguk idejé- 
ben mind kiemelkedő alkotás volt. De meg kell 








említenem az én nagy kedvencemet, a Lure of 
The Templest, amin szerintem mind a mai napig 
nem tudtok túltenni. 


E cikk már jó ide- 
je érlelődött bennem, 
mivel szívügyem a ko- 
landjátékok sorsa 
Amigára. Sajnos az 
utóbbi években nem 
a szeretett gépünk a 
fejlesztések fő meg- 
hatórozója. Hogy mi- 
ért? Ezt most hagyjuk, 
nem akarok pánik 


hangulatot kelteni, an- 
nál is inkább. mivel ez 
évben mintha valami 
mégis elindult volna. 
Bioodnet, Fight of the 
Amazon Xveen. 
Dungeon Master 2. $i- 
mon the Sorcerer 2. 
Lost Eden, 7th Sword of 
Mendot,  Dreamweb, 
King" s Ouest 6, Star 
Trek 25th Anniversory ED, Beneath the Steel Sky, 
stb. programok nem éppen ismeretlenek oz 





Amigás tábornak. Ezekről olvashattatok vagy 
nemsokóra olvastok a GURU hasábjain. 


It és most kivételesen 
NEM! a .nagyokról" írok, 
hanem azokról a kis mó- 
sodvonalbeli — cégekről, 
csapatokról akik hasonló- 
an a régi "80-as évekbeli 
(C64 korszak) hagyomó- 
nyokhoz híven önerőből, 
többnyire . lelkesedésből 
készítenek Amigás kaland: 
játékokat. A programok jó 
része Sharewore, de nem 
volt szívem szétdarabolni a 
leírásukat. Felhívom a fi- 
gyelmeteket, hogy akad 
köztük copyright-os, ún. Uicenceware játék, en- 
nek ellenére üzletben nem kaphatóak és be- 
szerzésük is nagyon nehéz. Sajnos magyar, ne- 





tán magyar nyelvű kalandjátékkol nem talál- 
koztam, kár. Szerintem nem csak C64-re érde- 
mes ími magyarul, valószínűleg Amigára is el le- 
hetne adni. Hol vagytok lelkes Magyar 
Amigások? 


A következő játékok közt sok a lengyel (len- 
gyel nyelvű), de akad köztük olasz, angol, és 
még szlovák alkotás is. A lengyelek tipikusan 
csak otthoni forgalmazásra készítették a játéko- 
kat, vagyis lengyelül kell kommunikálni, ámbár 
a Za Zelena alias Behind the iron Gate példája 
mutatja, lehet angol verzióban is reménykedni. 
Az, hogy lengyel nyelvű egy program, nálam 
legalábbis nem áthidalhatatlan akadály, ját: 
szottam én már franciául (lshar, Gobliins), netán 
németül (Monkey Island, Telekommado2) be- 
szélő játékkal, sőt a minap egy japán nyelvű 
Manga játékkal küzdöttem. Persze sokkal jobb 
lenne egy angol verzió, esetleg magyar, de ez 
van. 





Eksperyment Delfin 


A lengyel kalandjáték cselekménye két 
időszálon fut, egyrészt a jövőben 2098-ban, 
másrészt az 1942-es években. Az időzónák köz- 
Hi utazáshoz a karunkon lévő .időőra" szolgál 
(nap, hónap, év kijelzésset). A játékosnak nem 
okoz nehézséget az amúgy is grafikusan ábrá- 
zolt ikonok- 
cselekvé- 
sek miben- 
létének ki- 
találása. Az 
előforduló 
szavak és 





párbeszédek száma elég cse- 
kély. és így nem a nyelvi nehéz- 
séggel, hanem a logikai tejtő- 
rőkkel leszünk elfoglalva. Egyet- 
len dolog amire feltétlen kon- 
centráljunk, a különféle számok 
és dátumok. Ezek kulcs fontossó- 
"gúak, mert csak így tudunk átjut- 


Relics of Deldroneye 


Lee Bamber (Digital Ninja) készítette ezt oz 
ugyancsak licencewore de lehet. hogy csak 
Shareware kategóriába tartozó nagyszerű an- 
gol nyelvű kalandjátékot. Ha játszotok vele, íga- 
zi hamisítatlan Lucas hangulatban lesz részetek. 
Története fantasztikus Deldroneye Empire-ben 
játszódik, s a játék végcélja kiszabadítani a ki- 
rálytányt a fogságból, Hogy e szent cél elérésé- 
íg mennyi fantasztikusabbnál fantasztikusabb 
helyszínt kell végigjámi, arra mór nem emlék- 
szem. Tavasszal játszottam végig ezt a nagysze- 


Kajko i Kokosz 


A tura című lengyel program nem másról 
szól mint .kis" Asteriól és persze az örökké éhe- 
ző társáról Obelbről. Ezt a nagyon régi és már- 
már elfeledett témát most kalandjáték formájá- 
ban 
láthat- 
juk vi- 
szonta 
Seven 
Stars 
kiadá- 
sában. 
Össze- 
hasonlításul le is emeltem a polcomon heverő 
eredeti Asterix játékot, amit a Melbourne House 
írt 1986-ban! C64-re, de rájöttem, már rég 
nincs meg az a jó öreg masina. Kór. Visszoem- 
lékezve abban főleg a gyűjtögetésen és az ak- 
ción volt a 
hangsúly, 
akárcsak a 
PC-s Asterix 
társán. 
Ebben a jó- 
tékban is a 
szokásos fű 














ni más időbe és helyre. Feltétlen jegyezzük fel 
őkett 


Segítségül pór 
fontosabb 
szám 

04.23.2098. a 
798567. vala- 
mint a 
14.04.1942. 

Vigyázzatok, itt 
ís lehet tárgyat 
tárgyon. hasz- 
nálni. A játék 
.maszkolósa" 


rŰ kalandjátékot és nagyon sajnáltam hogy vé- 
ge. 


Kalandozásaink során sok fantasztikus 
kal. ismerősen köszönnek vissza a .Lucasos" iko- 
nok a MOVE, LOOK, TAKE, USE, OPEN, CLOSE, 
TALK, OFFER, GIVE és SHOW, valamint oz igék 
használata is pl. MOVE TO Doör, TAKE Pen, USE 
Pen ON Paper, OPEN Door stb. Poénos és na- 
gyon nagyon jó kalandjáték, s ahhoz viszonyít- 
va. hogy egy. azaz egy ember írta, egészen ki- 
magasió. Végigjátszása néha komoly fejtőrést 





és virág gyűjtögetés a lényeg (vorázsítan. a 
többi mellékes. A játék nagyon hangulatos és a 
képregényszerű bevezető képsorok után maga 
a játék is képregényszerű marod. A program 
zenéje igen jól .simul" a korhoz és mellesleg no- 





gyon kellemes. irányítása, vezérlése hat menü- 
pontból áll, könnyű megtanulni. Obelix bará- 


és a szereplőík) moz- 
gása precíz, átgon- 
dolt munkára vall. Ki- 
vitelezése, irányítása, 
és az egész játék hon- 








gulata igen emlékeztette a Relics -re, no és ezt 
is Amos-ban írták, Ez a 32 színű és az átlagosnál 
valamivel jobb hangú játék négylemezes 
(A500-A1200) és Licenceware. 


Szerzők: Marcin Szumiela és 
Jarek Kaczmarek 





okozott, de megérte. A játék négylemezes, 32 
színű de sajnos 2MB ChipRAM szükséges a futta- 
tásához (A1200). 


Aki esetleg egy Zolfic című kalandjátékra 
akad, annak elárulhatom, az is a ROD. 

Új névvel és átrajzolt menükkel az Amigo 
Format Amos-ban játék versenyre nevezett be 
Lee ezzel az egyedülálló alkotással. 


lee Bamber 
"Rockville" Warrington Road. 


tunk hűségesen követ végig a játékban. még jó 
hogy nem nekünk kell etetni. A három lemezt el- 
foglaló játék képei 32 színűek, rajzolója pedig 





Janusz Christa. Végezetül megjegyezném, 
hogy a Hét Csillag közül (Seven Stars) az egyik 
legalább megtanulhatna angolul, 





SEN 


Hogy mit is jelent a SEN szó, arról halvány 
fogalmam sincs, de azt tudom, hogy a prog- 





tam az EK. Avalon (lengyel) csapot 
Licenceware alkotása. A játék jó része egy te- 


Oryliand 


Most egy. még csak készülőtélben levő 
Programot ismertetnék. Északi szomszédaink, a 
szlovákok dolgoznak ezen a kalandjátékon, ami 
bennem leginkább Sierra-ás hangulatot idézett 
fel. A csapat neve Magic System de a lényeg, 


ta títis a megszokott point "n" click megoldáshoz 
tartozik, s hogy minél nagyobb legyen a .játék- 


In The Dead Of Night 


Erről az érdekes nyomozós-kaland játékról a 
hírek rovatban már olvashattatok pár sort Beor 
tollából, A játék az olasz illetőségű Irecision alko- 
tása, ezzel szemben nem csak a .spogetti evők" 
nyelvét, hanem angol verziót is beépítették. A 
rendszeres Shareware oldal olvasóinak a 
Trecision név talán ismerősnek tűnhet. igen, ők ír- 
ták a Springtime c. szuper jó játékot is. Gondo- 
lom ebből rá is jöttetek, hogy ez az alkotásuk is 
Sharewore, így végigjátszása csok a regisztrált 
verzióval lehetséges (10$). A játék csak három le- 
mezes (A500-A1200). Menürendszere, irányítása 
és a cselekvés sorotatok végrehajtása igen ere- 
detien van kivitelezve. Logikus és egyszerű a jó- 
ték kezelése, ámbár néhol értelmetlennek tűnik 
és egy picit fura. Értelmetlennek és unalmasnak 


metőben játszódik, ebből gondolom könnyen 
kitalálható a sztorija. 

A játék digitalizált képekre épül, sajnos 
csak 16 színűek (7), ebből adódóan ez a leg- 
gyengébb alkotás e sorban. Zenéje és a hong- 
la is elfelejtendő. A kissé lapos történetet. mint- 
egy 85 digitalizált kép igyekszik ellensúlyozni, ez 
néha bizony nem sikerül. A program természe- 
tesen ikon vezérelt, ebből is csak négy találha- 





tér a tárgyaknak, amik természetesen grafiku- 
san jelennek meg. külön ablakot biztosítottak. S 
hogy a játék ne legyen egyszerű, ft is tudunk tár- 


tartom az Open-Door vagy Use-Door utasításpó- 
tos állandó és kötelező használatát, elvégre 
1995-öt irunk. Ha beszélgetünk valakivel, akkor a 
nálunk lévő tárgyakat nem csak megmutatni, 
hanem odaadni is lehet (csak itt) a jobb gomb- 
bal (give-show). A .beszélgető" panel használo- 
tát is kissé nehézkesnek faláltom a sok-sok 
almenű miatt. Ennyi hiba nem sok, s ezek néha a 
Profi cégekre is jellemzők (nem csak Amigán). A 
képek többsége szkennelt (32 színű). a zenéje és 
hangetlektek minősége nagyon változó. 


Mint említettem nyomozós játék, s így logiku- 
san a szereplők kikérdezésén, kifaggatásán van 
"a hangsúly. Mi Mr. Wells-t alakítjuk, a bátor nyo- 
mozót. A nyomozás helyszíne elég bizar, mi több 
félelmetes, egy hegytetőn lévő ház. A téli hóvi- 
harban amúgy is elszigetelt ház megközelítését 
ráadásul egy villám becsapódása is lehetetlen- 





tó a kép jobb alsó részén. irányítása egyszerű, 
a rejtvények és a logikai feladatok nem igazán 
nehezek. Így ez a 3 lemezes A500-A1200 játék 
a könnyen emészthető kategóriába kerül, pór 
Óra alatt végig is játszható, gondolom ezért 
hagyták ki a save lehetőségét. 












né tette, tönkre téve a telefont és a felvonót., Itt 
ölték meg Diana-t. $ hogy ki a gyilkos? Ja, így 
könnyű lennel 

recision 

PO. Box. 

16035 Rappalio 

Haly 


Ezzel tulajdonképpen a bemutatások vé- 
gére értem, bár biztosra veszem. hogy a cikk 
leadása óta újabb kalandjátékokkal bővült a 
Tista. 


Figyeljetek! 

Akinek van kedve magyar nyelvű kaland- 
játékkal bibelődni, írni, rajzolni, írjon bátran a 
szerkesztőségbe. 





The Uitimate 


pályái nincsenek túlbonyolítva bumpe- 
rekkel és egyéb target tárgyakkal. Emiatt 
a program kissé sivárnak tűnik, és egy idő 
után meglehetősen unalmassá válik (leg- 
alábbis számomra). Persze ez nem jelent 

















a fliipperek kap- 
csolata azt hi- 
szem nyilvánvaló 
mindenki előtt, 
hiszen a flippe- 
rek történet- 
mét az 

Amiga 

kezdte el 
írni a Pin- 
ball Dre- 

ams-szel. v 
Az ezt kö- 
vető  ha- 
sonló prog- 
ramok között is 
ez a sorozat volt 
a minőség leg- 
jobb mércéje, és 
nem — nagyon 
akadt — flipper- 
program, amely 
le tudta volna 
defeatolni a 
csúcsról. Persze 
akadtak próbál- 
kozások mindkét 
géptípusra, de e- 
zek nem igazán 
arattak osztatlan 
sikert. A most is- 
mertetésre kerülő 
fipper sem igo- 
zán éri el az igen 
magasra emelt 


semmit, hiszen ízlések és rúgá- 
sok között igen eltérő különbsé- 
gek vannak, így lássunk egy 
tárgyilagos ismertetőt. 


A proggy három pályát (vilá- 
got) tartalmaz, amelyeken be- 
lül még plusz két-két bonus rész 
is található. A pályákat játsz- 
hatjuk egyenként vagy egy- 
más után is, és sajnos van egy 
nagy közfelháborodást keltő 
opció is, nevezetesen az, hogy 
játszhatunk az összes bonuson 
(talán csak gyakorló célzattal 
rakták bele, de így elvesztették 
bonus jelentésüket is, mivel 
nem kell megküzdeni ahhoz, 
hogy láthassuk őket). Egyéb- 
ként a bonuspályákat a spo- 
ce-szel behívható optionsban 


mércét, de azért ki is kapcsolhatjuk. 
el lehet vele ütö- ki 

getni a golyszlít Az első pálya a Wasteland ne- 
egy darabig. vet viseli, és ehhez híven nem 
. sok minden található rajta, 
bár az első szekció (a pálya 
A The Uttima- § ze ) a 
te Pinball Auest háromrészes) közepét elfoglaló 
legjellemzőbb tu- rúnás szerencsekőr igen érde- 
lajdonsága a kes látvány. A talaj vőrösesbar- 
többképernyős na színű, kövekkel és némi kút- 


tal kiegészítve. Az egyes pályo- 


pályarendszer, szekciókat elválasztó kőgyűrűk 


de sajnos a játék 





igen idegesítőek, mivel rajtuk keresztül a 
keservesen fellőtt golyó pillanatok alatt 
vissza tud esni. A bonuspályák: 1: van a 
Nagy Fej meg a falon oldalt a Kis Fejek. 
Nagy Fej szájából előtör a Kukac. 2: UFO- 
szerű dolog középen - repkedő valamik. 


A második (Antarctica) a jégvilágba 
kalauzol el minket. Itt szerencsére nem 
kell küzdeni olyan idegesítő dolgokkal 
mint a karrierista előrejutás, de helyette 
ott van a nagy és beláthatatlan tér. A tár- 
gyakkol itt is spúrkodtak (copyright by 
Shoebaron), bumperek helyett pedig jég- 
kristályok vannak, amik a találatok hatá- 
sára folyamatosan amortizálódnak. Bo- 
nusok: 1: faljégjtörő icenoid. 2: hasonló 
az előzőhöz, csak dolgokat kell felütni. 


Az utolsó a Heavy Metal, mely egy tel- 
jesen fém pálya mindenféle mechanikus 
szerkezettel. Bonus 1: oldalsó alagutakból 
kell kiütni a pontot jelentő izéket. 2: Kör- 
be-körbe keringő bogyókat kell eltalál- 
gatni. 


Többet nem igen lehet elmondani 
eme alkotásról. A golyó mozgása sem 
olyan szép mint a Pinball sorozatban, a 
pályák kidolgozottsága pedig igen sok- 
kal marad el az általam elvárttól. Előnye, 
hogy kihasználja a több RAM-ot, így a töl- 
tési idő jelentősen lecsökken. Az irányítás 
megegyezik a fent emlegetett program- 
mal azzal az eltéréssel, hogy a maximum 
négy játékost a számbillentyűkkel választ- 
hatjuk ki. Összefoglalva: szép, szép, de az 
Amiga azért többre is képes! 


M.D.Jon, the Flipper Oetchee 
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4. Szeretem a fippereket! 


- Csak ez egy kissé uncsi, 










programok Amiga verzióját ké- 
szítették. Egy rövid riport erejéig most mi is 
megismerkedünk a két játékkal, illetve ké- 
szítőikkel. 

Először a SSF2T programozóját faggat- 
tuk. 


GURU: Mikor kezdtél el programozni és 
milyen gépeken? 

MP: 9 éve ülök a számítógép előtt, ki- 
zárólag Commodore gépekkel foglalkoz- 


tam, az Amiga 500-ast egy A1200, majd 
egy CD" követte. Az első demo korszakot 


hamar felváltotta a játékok készítése. Más 
cégeknek is dolgoztam már, a Gametek- 
nek mástél éve írok programokat. Általó- 
ban Assembly-t és C-t használok a játé- 
kokban. 


f 





(GURU: Mikor kezdtél hozzá a SSF2I- 
hoz? 

MP: 8 hónappal ezelőtt kaptuk meg az 
eredeti (arcade) forrásokat (ne felejtsük el, 
konverzióról van szó!!!). Az eredeti verzió 
(Gátéktermi SSF2T) 68000-esben lett írva, 
ami valamennyire megkönnyítette a kon- 
vertáláóst. 


GURU: Hogyan változott a játék grofi- 
kája? 

MP: A konvertálás- 
nál az eredeti játék 
grafikáit használtuk 
nagyon kis átrajzolás- 
sal és így lehetséges, 
hogy a végleges ver- 
zió 256-színével kiné- 
zelre ugyanolyan mint 
a játéktermi. 


(GURU: Nem zavar, 
hogy a US Gold nem- 
régiben jelentette 
meg a Super Street 
Fighter 2-t? 

MP: Nem igazán, 
mert láttam arcade- 
on a turbot és tudom, hogy jobb az ere- 
deti turbo mint a síma S$F2. Amúgy meg 
láttam már régebben a SSF2 previewet és 
bíztam benne, hogy sikerül jobbat csinál- 
nunk, és úgy átírni az SSF2I-t, hogy az mo- 





INTERJÚ 


a Gametek két programozójával 


ximálisan — kihasználja az 
Amiga, CD"-ben rejlő lehető- 
ségeket. 


GURU: Egyébként miben kü- 
lönbözik a SSFZT a S$F2-tőr? 
MP: Az SSF2 és a SSFZT mind a 
grafikában, mind a játszható- 
ságban különbözik. Tulajdon- 
képpen a 2 hibáit kijavítva és 
néhány új grafika hozzárakó- 
sával készült az SSF2T. 


GURU: Hogyan sikerült a já- 
ték? 

MP: Kinézetre olyan mint a jó- 
téktermi változat. Játszhatósága is nagyon 
hasonlít, de kicsit lassúbb lett. Ezen javít- 
ható az esetleges fastram bővítés, vagy 
turbókártya. Ekkor már cool a játszható- 
ság. 


GURU: Milyen paraméterei vannak az 
A1200-as verziónak, tényleg 11 lemezt 
foglal el? 





MP: igen, a game 11 lemez lett, még 
nem láttunk Amigán hasonló terjedelmű 
verekedős játékot. Ez a rengeteg 256 szí- 
nű grafika és az ugyanolyan minőségű 
intro miatt van (installálva 13 mega, le- 
meztről nem fut, mert a töl- 
tési idő több lenne mint a 
játszási idő). 


GURU: Zeneileg ki van 
használva a CD?" korong- 
ja? 

MP: A CD"-es verzió 45 
audiotrackot (64 percnyi 
zene) tartalmaz. Minden 
pályának, minden meg- 
nyerésnek különböző a ze- 
néje, de ezenkívül a toplis- 
ta, címkép, intro is külön 
zenét kapott. 





Következzen most néhány rövid kérdés 
a Star Crusader-rel kapcsolatban. 


GURU: Te is olyan régen nyúzod a szó- 
mitógépet? 

CC: Én pont 8 éve ismerkedtem meg a 
számítógéppel, előéletem nagyon hason- 
ló MP-hez. A demo korszak nagyon hamar 
véget ért, azután jöttek a játékok. Én csak 
1 éve szerepelek Gametek színekben. 


GURU: Mesélj valamit a SC kódjáról! 

CC: A PC-s verziót konvertáltuk át. A jó- 
ték C-ben volt írva, a sebességkritikus dol- 
gok (video library, 3d calc) voltak csak as- 
semblyben. Először texturásan kezdtük el a 
játékot (a megrendelő kérésére), de miu- 
tán rájöttek, hogy nem lenne igazán jó a 
speed, akkor újrakezdítük. Most a 3D en- 
gine egy stencil-vektor technikát használ. 
A játék a hasonló kategóriájú játékoknál 
egy kicsit lassabb a C miatt, illetve olyan 
dolgok miatt. amiket PC-n meg lehetett 
engedni, de itt nem nagyon. 





Grafika? 

CC: Ahol lehetett, az eredeti PC-s gra- 
fikákat használtuk, de a 3D-s rész nem 256 
színű. A stencil tech- 
nika segítségével e- 
lég sok színt ki tu- 
dunk azért hozni a 
játékból. 





GURU: Ez is egy 
gigalomán alkotás 
lesz? 

CC: A hardidisk- 
es verzió 10 lemez- 
ről installálható, saj- 
nos egy csomó dol- 





got ki kellett hagyni, a lemezko- 
pacitás és a megkötött lemez- 
szám miatt. A CD-s verzió min- 
dent tartalmaz amit a PC-s CD 
verzió, 300 Mbyte helyet foglal, 
az összes mission briefing-et el- 
mondja a 
gép (színé- 
szek működ- 
tek közre a 
készítésné!) 
illetve. ray- 
trace-ani- 
máció hegyek. átve- 
zető scriptek meg ilye- 
nek. 


4 


tk A 
aaa 


4 
95 


ÓLYAN 


4 


GURU: Tulajdon- 
képpen milyen jellegű 
játék a SC? 





CC: 3D-s shoot" em up game, stratégi- 
ai elemekkel. Küldetéseket kapunk, ame- 
lyeket teljesítenünk 
kellillik. . Nem . kell 
megnyemünk — min- 


den küldetést a 
végső győzelem- 
hez. 


(GURU: Hogyan sikerült a ze- 
nei konverzió? 


CC: A hangettekteket egy az egyben 
konvertáltuk, de zene nincs memóriagon- 
dok miatt, illetve azért, mert a general- 
midi dolgokat nem tudtuk áthozni, Sajnos 
a hardware nem igazán támogatja eze- 
ket a formátumokat. 








jégigjátszottad a PC-s verziót? 
CC: Elég sokat játszottam vele, de 

nem nyomtam végig. Az amigás verziót 

természetesen végig küzdöttem. 


(GURU: Köszönjük az interjút, sok sikert a 
játékokhoz! 

MP 8. CC: Mi is köszönjük, rohanunk a 
Gametekhez mert volt ott két szőke bom- 
bázó... 





Következzen most néhány villámkér- 
dés, melyre mindkét fiatalember válaszott: 


w cc 
DJ Bobo, Vangois —— Piocigy. Motoltca 
Kódolás, úszás. rógi Alvás 

5po0a. Net Spec, Pup Richon, 
vesse $repes mm Camey, Horst tapport 
Sandra Butock Sandra Bulock 

Andi McDowell 

tasogne 

milk, Chony Coke 

Gartara 


vegn E 
Piusza 

95x 

Love. Budtran MO 
Wonder ot me WORLD 
Sorsc xx 
Gigacoon fv bat) 


Chrysler 
Ako 
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Mint a múltkori számban már mond- 
tam, a Manager-programokról ími nehéz 
feladat, hiszen nem lehet egyszerre ismer- 
tetőt adni a profiknak és egy leírásban el- 
magyarázni mindent a kevésbé hozzóér- 
tőknek. Mivel itt most három Ilyen jellegű 
programról van szó, így lehetetlenség 
minden menüpontot és opciót megfelelő 


kodni minket. A támogatott csapatok 
mind az olasz A és B osztályból kerültek 
bele a játékba, ezek pedig: 

Olasz A: Milan, Roma, Torino, Foggia, 
Padova, Bresca, Genoa, Cremonese, 
Cagliari, Fiorentina, Napoli, Parma, 
Sampdoria. Reggiana, Juventus, Lazio, 
Inter Milan, Bari. 


Transfer Heis 
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izdsásl ai 
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D.BORTOLUZZI VENEZIA 
eszt bd] 
F.CARUSO 
LECCE 
gregg 
ME tesi 
D.-BALLI 
Bizisten 
J.FIERRE PAPIN 
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PERUGIA 
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G.LO POLITO 
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LAZIO 
PIACENZA 
INTER MILAN 


Kezet lata 


£LSERIE-C1AD 


SAMFDOORIA 
PARMA 
LECCE 
VICENZA 
PIACENZA 
JUVENTUS 








mélységben kielemezni, így maradt az is- 
mertetés. A kezdő managereknek azt tu- 
dom javasolni, hogy nézegessék át az 
előző Gurukban szereplő leírásokat, mivel 
elég sok közös pont található a játékok 
között. 


Championship Manager Italia "95 
Mint a nevéből is kitűnik, e program az 
olasz labdarúgásba enged belekontór- 





Olasz B: Verona, Ancona, Acsoli, 
Undiese, Perugia, Salemitana, Palermo, 
Cosenza, Lucchese, Acireale, Pescara, 
Cesena. Venezia, Piacenza, F Andria, 
Chievo V., Atalanta, Como, Lecce, Vi- 
cenza. 


Kezdésként választhatunk New Game- 
1, Continue Season-t és Auick Start-ot is. A 
Help részletesen elmagyarázza ezeknek a 
jelentését. A New Game-nél kiválasztha- 
tó, hogy "94-95-ös vagy kitalált játéko- 
sokkal kívánunk játszani, a játékosok szó- 
ma (1-4) és a Demo Game opció. Auick 
Start-nál egyenesen belerepülünk a játék 
karjaiba. Cselekedeteinket a következő 
menükkel és almenükkel tudjuk irányítani 


Continue Season: beállítgatásaink után 
ezzel kérhetünk következő kört". 

Ciub Detalls: a csapatokról szolgáltat ki- 
merítő mennyiségű infot. 

Arrange Friendly: kihívás barátságos 
meccsre. 

Manager Jobs: ezen belül Manager 
History, Job News és az Add Manager, 
amivel új játékos tud beszállni (mint a new 
game-nél) 

National Sguads: semmi különleges. 

View Tabies: lássuk a menüözönt. League 
lables, Group Tables, Top Goalscorers, 


Worst Discipline, Average Ratings, M/O/M 
Awards, Team Form Guide, Average 


Gates, Manager Scores, Manager 
Ranking, Manager Salory, Hall of Fame, 
Monthly Awards. 


Fbture Info: Last Results, Next Fixtures, Next 
Htatian Cup, Next Anglo-ital, Next UEFA, 
Next Cup Winners, Next European, Next 
Playoftis, Group Tables, Euro Seedings, 
Past Winners. 

Find Pigyer: érdekes menüpont, mivel já- 
tékosokat kereshetünk mindenféle index 
szerint. Position, Country, Reguirements 
(passing. tackling stb.), Approx Value, Sta- 
tus, Division, Age. 

Board Resign: Confidence/Resign. 

Game Options: a programban található 
4(!) kép szinpalettáját és világosságát ál- 
lítgathatjuk. 


Ennyi. Ez a program engem néhol egy 
játékos-adatbáziskezelőre . emlékeztet. 
Egyszerűnek tűnő, képileg és grafikailag 
nem igazán támogatott játék. 





Team Manager 

Megnyerően indul eme program, és 
ami számomra plusz: igen jó és lendüle- 
tes zenével rendelkezik (de csak az 
introban). Kezdetben vala a kiválasztás, 
miszerint angolországbeli vagy pedig 
olasz csapatokat akarunk favorizálni (72 





veges formában követhetjük nyomon. 
Meccs után statisztikát kapunk. 

Ciub: Bevételek és kiadások. Bevételek: 
Attendonce Money, Sponsor, Sale of 
Players. Kiadások: Wages, Players Bought, 
Taxes, General Costs. Alul láthatjuk az 
egyenlegünket. Még jobban alul a 
Tanísfersjnél a fizetéseket kísérhetjük fi- 
gyelemmel, valamint ha meguntuk 
edzőnket akkor újat nevezhetünk ki he- 
lyette (Appoint Team Coach). Az Ínfo a 
kiubról ad információt. 

Championship: Average Ratings, Top 
Goalscores, View Tables, Today Results. 


Ez idáig a legegyszerűbbnek tűnő 
managerproggi, hiszen csak egy lemezes 
és nem is nagyon tudunk eltévedni az op- 
ciók és menüpontok sűrűjében. Maga a 
játék grafikailag sem egy túldesignelt do- 





angol és ugyanennyi olasz csapat közül 
válogathatunk kedvünkre), 

A tőképernyőre kerülve láthatjuk, 
hogy hányadik hét van és azt, hogy kivel 
lesz a következő meccsünk. A választható 


dolgok: 


Team: itt van a csapatunk. Kioszthatjuk a 
mezszámokat, beállíthatjuk a felállást, a 
fickó nevére nyomva táblázatos formá- 
ban szemlélhetjük eredményeit és adata- 
it (név, klub, szerződés, összefoglaló táb- 
lázatok). Ha meguntuk, elodhatjuk a Sell- 
lel a kijelzett értékben. Alul: Opponents, 
Formations, Godis, AV (Average) Ratings. 
Market: játékospiac (kérek 1.5 kg lipcse- 
11). Mindegyik division (vagy olasz osztály) 
képviseltetve van. A kiub és a játékos ki- 
választása után jön az alku-képemyő, 
ahol a játékos adatainak vizsgálata mel- 
lett az igényeket és a kínálatokat is egy- 
máshoz lehet igazítani. 

Match: Itt játszathatjuk le a géppel az ak- 
tuális meccsünket. Betöltődik egy stadion 
állóképe és a játék pillanatnyi állását szö- 


EZERT JET ET TETT log. mindenesetre legalább ízlésesen vá- 


logatták össze a színeket. 





Végezetül egy valóban csak ismertető 
a Bundesliga Manager-ről. Ez egyike a 
legprofibb és legszebb managereknek, 
Nota [ASLAN AAA Ba csak egy hátránya van: németül kommu- 
nikál a külvilággal (biztos lesz angol is). 
Már az intro is érzékelteti, hogy valami ké- 
szül, hiszen kevés managerprogramban 
van focizó törpe. Kezdéskor még feltűnik 
egy ismert műhokicsatorna logoja is, és 
ez még csak jobban sejteti, hogy nem 
egy összecsapott munkáról van itt szó. Az 
áltakam megvizsgált példány csak 32 szí- 
nű volt, mégis (a 32 színhez képest) győ- 
ő nyőrűen nézett ki. Zene van az intro és a 
"ak K A játék alatt is egyaránt, és egész jól meg 
pa - é van komponálva. Előzetesként itt van né- 
sz hány kép, mert biztosan nem menekültök 

"e meg az angol változattól! 
ét 
2N td M.D.Jon 
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oszze ke ezet k ee A 
elzndnés sáts — ! . zgmztklliagós 
eről a programról Cst l 
megeresztett egy bombasztikus leírást a 
PC GURU. 1995/5. számában. Viszont 


megjött az Amiga verzió, amit nem hagy- 
[ota see ár Új 


Ami a teljes leírásból kimaradt, az kö- 
rülbelül megtöltene egy egész karaktert. 


DEO e 


gát, ha meg mégsem, akkor ott a már 
Ke áá lő 


képe a bal alsó ablakban látható. Ryan 
csak azokat a tárgyakat tudja megszem- 
A assess káásza ska 
nak hozzá, ezért nem árt odacaplatni... 
Az Exomine parancs kiadása után egy új 
ablak jelenik meg, ahol elolvashatjuk a 















Egy kis kocsmában kezdődött. Jon 
Lee ar Lear és á ej Uucsadall ts 
MY S eleeeáesá laser áe 
ró borzalmaktól tudta jól, csak ő képes 
lat ele záás aákssási 
megváltoztathatja e látható világ sorsát. 


isa e esel 
szarvasfejek bámultak le rám csillogó 
üvegszemeikkel, mintha szomor- 
kodnának elkerülhetetlen sorsom 
felett. Csak későn vettem észre 
kel szel lola VAa Sza 
E esás ese Látás sás kes ák 
miből és apró fogait a ló- 
bamba mélyesztette. Si- 
MAST sás sár 
zös kreatúrába, mely un- 
kele Á ek akákee 
lott szét darabjaira. 
Itta Éz a 
Mae eaate aal koleltsl 
vérszívó denevér csa- 
[sssássát le sets 
belemarva a nya- 
kasszát álá 
Ize zszetat tuli 
szerű szárnyain. To- 
vábbmentem a ház 
belseje felé, kihőr- 
estel 
vérrel teli serlegeket, 
melyek jótékonyan pó- 
tolták a támadások mi- 
CSE S RL SL 


san megszoktam az őrült kreolok 
CO százasánsakkezszszás lsslteka 

gen pusztítottam őket, amiben segítsé- 
gemre voltak a keresztek, melyektől a lé- 
A sul sakestte state ési 
szétrúgtam az utolsó koporsót is. szinte 
[ssel e ÁGA ltal tlttete esta A 
egy drakula menyasszonyai közül, hogy 
végleg elpusztítson. Szerencsére még 
maradt a kereszt szent erejéből, amivel 
Visszavertem őt, elkerülve ezzel teljes 
megsemmisülésemet. Mi jöhet még ez 
oá 


KK e vár saále te sását estet is áks e a 
misztikus országúton, két nap múlva meg- 
DEZZLzátete aM e Este Mas vaz a sal 
hány koporsót látott lángolni. 






































Nos igen, bejutottam a gróf várába, 
mely homályosan emelkedett az ég felé. 
A talak szürke kövekből voltak, melyek 

Kezi sed ales áke Ni 
MEL 
etet 


Kel eeeő 
amikor egy nagy szárnyas démon jelent 
meg előttem, de szerencsére félelmete- 
sebb volt a kinézete mint a hatalma. A fé- 


memet, hogy csak későn vettem észre az 
előhalottat, amint kezeit kinyújtva közele- 
kelne s Áe alszoláo sál 
ee szá eza e korál e LA Á Le Nő 
talmasat ütöttem hideg, rothadó testére, 
amely egy pillanattal később semmivé 


vált. A mennyezetről leereszkedő óriási és 
featsás ee e ee Aa 
megsemmisítettem az utolsó koporsót és 
a megjelenő lényt is, 


Jon úgy határozott, hogy talán ennyi 
elég a pályák leírásából és inkább el- 
mondja az ő személyes véleményét. 


VE s eat szá area ei 
Ces seket lksÁzáá ese 
learn aszt éket ák sás átl 
ke tEet et ását a ását s eetojl 
lehet, hogy állandóan az ő félel- 
metes történetét dolgozzák fel 
mindentéle filmekben és számí- 
tógép-játékokban, de sajnos 
ká S álá lázat tea] 
DGALE átt álásáe ás 
nevetségesnek tűnik a hara- 
ieázáse lá ásás liszátksói 
ese ke ee Y ela dá se 
ÉTCe tel el 
Msat leste 
ben, de nagyon sokáig 
nem igen tud lekötni az ef- 
féle mászka. Felszedni a 
kulcsokat, kinyitni az ajtó- 
[Stee elek es ésével 
kat és defeatelni az ellensé- 
Celezte áss zás ta teás 
rleti 
bots AA a kkal 
IZE sei es ate] 
Eza 


AZA ele do lae ál 
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íme, itt van Süsü a sárkány! Hogy még 
rettenetesebb legyen, magához vett egy 
szuper fegyvert, a Buborékpuskát, amely 
elsősorban mozgó orrú törpék és csigák 
ellen hatásos. Na de miért kellene likvi- 
dálni ezeket a szeretetreméltó lényeket? 
Várjunk csak, ki mondta azt, hogy ezeket 
szeretni kell? A kis sárkány biztosan 
nem, hiszen ahogy hozzáér ezek- 
hez a lényekhez, azon nyomban 
fogyni kezd az ereje, és ha az tel- 
jesen elfogy, akkor bizony lőttek. 
Én sem mondtam ezt meg a Dö- 
me sem, hiszen az elején még úgy 
nézett ki, hogy egy aranyos játék- 
ba csöppentünk, csak hát jött a 
mozgó orrú törpe meg a csiga. 





Bizony bizony, mondom néktek, hogy 
nem szabad a külső után ítéletet monda- 
ni, hiszen már a harmadik pályán is érez- 
hető az, hogy itt bizony fel kell kötnünk a 
joystickot. És nem csak a törpe meg a csi- 
ga miatt, hanem az idő is sürget minket, 
és ha letelik a pályára kiszabott idő, akkor 
megjelenik a nagy időmérő is, és máris 
kezdhetjük előről a pá- 
lyát. 


Pedig mi csak ki aka- 
runk menni az exíten, ami 
persze zárva volt. Ahhoz 
Pedig hogy kinyítjon, 
Össze kellett szedni az 
azonos színű jeleket és 
beledobni a velük meg- 
egyező színű ládába, 
amiből egy hiányzó jelet 
vagy pedig magát az 
exitet nyitó kulcsocskát 
kaptuk meg! Csak ne lett 
volna ott a törpe meg a 
csiga... 


Még jó hogy ott van a sárkányka is 
meg a buborékstukkere, amiből persze 
rögvest elfogyott a muníció. 
Szerencsére könnyen pótol- 
ható, hiszen a pályán sok 
egyéb mellett töltény is talál- 
ható kék gömb (talán rágó- 

gumi) képében. De 
vigyázz! Ha egy g0- 
noszt . buborékba 
zártál azonnal ugorj 
rá, mert kiszabadul- 
va tovább folytatja 
dicstelen pályafutá- 
sát. A gyümölcsöket 
a pontszámaid mi- 
att érdemes gyűjte- 
ni, az óra je- 
let pedig a- 
zért, hogy 
valamivel több idő áll- 
jon rendelkezésre fel- 
adatod végrehajtásá- 
hoz. 


Ellen pedig van bőven, 
hiszen az említetteken 
kívül ott van még a ko- 
csa meg a madár, egér 
és hangya, fali köp- 
ködő és koponya. 
ki a földön van és 
egyre —— gono- 
szabb. De ne 
hidd, hogy ennyi 
az egész, mert 
később lesz még 
mindentéle egyéb is! 


Ez a bubblegun, melytől ne várj 
szuper grafikai megoldásokat vagy 
azt, hogy kielégítheted vele aberrált 
rombolósi hajlamaidat, mert ez egy ti- 
Pikusan aranyos és kedves játék az al- 
sóbb korosztálynak vagy esetleg azoknak 










a nagyobbaknak, kikből még nem ve- 
szett ki a kis zöld sárkányok iránti szeretet. 





A játék kezelése nem támaszt nagy köve- 
telményeket, a fontosabb dolgok (erő, 
töltény, idő) mind egyértelműen láthatók 
a képernyő tetején, a billentyűzeten pe- 
dig csak a P gombbal tudunk kezdeni va- 
lamit (pause). Nekem az ilyen jellegű ked- 
ves játékok mindig az ős C16-os korszako- 
mat juttatják eszembe, amikor még a já- 
tékokat nem csak a látvánnyal akarták 
játszhatóvá tenni, hanem in- 
kább az egyéni hangulattal 
és jellegzetes grafikai ele- 
mekkel, melyek lega- 
lább külön egyénisé- 
get adtak a játék- 
programoknak. 


A kis zöld sárkányok 
barátja 
M.D.Jon 





Szinte kimeríthetetlennek látszik a ko- 
rabeli hajózással és a kereskedelemmel 
kapcsolatos ötletek és megvalósítások 
tárháza, legalábbis úgy tűnik mostaná- 
ban. A következőkben ismertetésre kerülő 
program is ennek a korántsem rossz té- 
mának hódol, bár mint látni fogjuk, egy 
Pár dolog nem igazán nyerte el a tetszé- 
semet a programmal kapcsolatban. 


Az alapvető szituáció ismert, végy egy 
nagy hajózós korszakot, válassz ki egy-két 
ismert hajóst/tetfedezőt, szemelj ki néhány 
ellenfelet, építs fel egy nagyjából kora- 
beli világot és mindezt fűszerezd némi 
grafikával és kóddal. Ennél persze azért 
sokkal bonyolultabb egy ilyen jellegű já- 
tékot elkészíteni, azonban a VOD kíváló, 
vagy éppen elrettentő példája annak, 
hogy összedobálva is meg lehet alkotni 
egy ilyen jellegű gamet. 





Feladatunk a játékban nagyon egy- 
szerű lesz. Némi anyagival felszerelkezve 
egy hazai kikötőből indulva kell meghódí- 
tanunk a program által generált világot, 
mindezt úgy, hogy közben az ellenfeleink 
és a természet csapásait kivédjük. Fog- 
junk tehát bele a hajózásba, lássuk ho- 
gyan is lehet boldogulni a programmal. 


Induláskor mindössze ki kell választa- 
nunk, hogy melyik ismert személyiséggel 










































kívánunk játszani, valamint ellenfeleinket 
is ítt állíthatjuk be. Mivel 5 személy közül 
választhatunk, így nem nehéz kitalálni, 
hogy maximum 4, minimum 1 ellenfelünk 
lesz a hajókázás alatt. Első nekifutásra ér- 
demes csak 1 ellenfelet beállítani, mert a 
későbbiekben nagyon megbánjuk ha 
nem így tesszük. Én úgy vettem észre, 
hogy a több ellenfél nagyon kis mérték- 
ben foglalkozik egymással, inkább min- 
denki a mi életünket sanyargatja. 


A játék tőképemyője egy rendkívül 
egyszerű felület. A bal oldalon találhatjuk 
az éppen aktuális vá- 

A ros/hajó/csapat kis ké- 
! pét, illetve ezek alatt 
az egység jellemzőit. A 
teljes jobb oldalt a tér- 
kép foglalja el. A tér- 
képet a kurzor nyilak- 
kal tudjuk mozgatni, 
míg az egységünket 
(már persze ha mozgathatóról van szó) a 





numerikus billentyűzettel vezérelhetjük a 
haladásban. Az éppen aktuális egység 
villog a térképen, más egységet kétszeri 
bal kattintással tudunk kiválasztani. Ha 
egy egységgel már nem tudunk semmit 
kezdeni (pl. mozogtunk már), akkor a gép 
automatikusan a következőre ugrik. 


Mielőtt belefognánk a konkrét menü- 
Pontok és lehetőségek ismertetésébe, 
lássuk az alapfelépítést ami nélkülözhe- 
tetlen a játékban. Először a hajókkal kell 
megismerkednünk, mivel ezek nélkül ki 
sem mozdulhatunk a szigetről. Egy hajó 
elindításához szükségünk van emberekre 
(crew), ivóvízre (water), élelemre (food), 
valamint pénzre (dublon). Ha ezekből pa- 
koltunk be a hajóra, akkor máris indul- 
hatunk. Természetesen ezek csak az 
alapvető dolgok, hiszen ilyenkor még 
semmilyen kereskedelmi áru, vagy ép- 
pen katonaság nincs a 
hajón. Első lépésként 
felpakoljuk a ha- 
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jóra a már említett dolgokat és nekivá- 
gunk a tengereknek. Mivel a játék körök- 
re van osztva, minden körben meg van 
határozva a hajónk élelem és víz fogyasz- 
tása, valamint az, hogy hány lépést tud 
megtenni egy kör alatt (egyébként ezek 
az alapelvek érvényesek az egyéb moz- 
gatható egységekre is). Nagyon fontos, 
hogy figyelemmel kísérjük, a készleteink 
segítségével hány kört tudunk lebonyoli- 
tani, mert 
ha ezt nem 
nézzük, elő- 
fordulhat 
hogy a ten- 
ger  köze- 
Pén elfogy 
a kaja és a 
hajó ott ra- 
gad a nagy 
semmiben. 












Induláskor a fő 
feladatunk az, 
hogy találjunk egy 
új szárazföldet és 
azon egy gyenge 
települést (kis. só- 
tor). Ha ez meg- 
van, akkor a ve- 
lünk lévő emberek 
egy részét (lehető- 
leg a hajón mini- 
mum annyi ma- 
radjon, hogy tud- 
juk irányítani), illet- 
ve az ellátásukhoz 
szükséges pénzt. 
vizet és kaját kipa- 
koljuk. A kipakolásnál 
egyszerűen a hajón 
megjelenő új ikont 
mozgassuk a település ikonjára. Extrém 
esetben előfordulhat, hogy ellenáll ne- 





künk a bennszülött lakosság, ilyenkor nem 
árt az az elővigyázatosság, hogy indulás- 
kor már bekészítünk a hajóba legalább 
egy katonát (gyalogos is jó). Ezután két 
részre oszlik a teladatunk. A hajóval egé- 
szen addig folyamatosan el kell látnunk a 
telepeseket élelemmel, amíg nem válnak 
önellátóvá. A másik feladatunk pedig ér- 
telemszerűen az lesz, hogy felépítsük a 
várost és elkezdjük termelni a javakat. Ha 
beindult az üzlet és értékesíteni tudjuk a 
megtermelt vagy kitermelt dolgokat (és 
így kissé gyarapodik a kassza), akkor már 
gondolhatunk arra, hogy bővítsük a hajó- 
Parkot és új területek után kutassunk, 
vagy éppen támadgassuk a felbukkanó 


hajókat. A legnehezebb valószínűleg az a 
játékban, hogy borzasztóan kevés pénz- 
zel indulunk, el és az árak szemtelenül 
magasak. Valószínűnek tartom, hogy ez 
nem véletlen, mert ha jobban el lennénk 
látva, akkor nagyon hamar fel tudnánk 
fejlődni, így azonban néha elég kilátásta- 
lan a helyzetünk. A játék elején nagyon 
fogunk káromkodni. amikor megtopasz- 
taljuk, hogy a rendelke- 
zésre álló hajók milyen 
kevés raktérrel rendel- 
keznek. Nem igazán ér- 
tettem, hogy a hajóra 
pakolható katonák szá- 
ma milyen összefüggés- 


ben van a raktérbe kerülő 
árukkal (legalábbis akkor, 
amikor kb. 20 t árú helyére 
tudunk berakni egy gyalogost), bár ez 
néhány fegyvertajtánál (pl. katapult) ért- 
hető. Mindenesetre nagyon meg kell 
gondolnunk hogy mit rakunk a hajóra, 
mert nagyon hamar elfogy a kiszemelt 
raktét. Addig nem is nagyon érdemes 
próbálkoznunk területek elfoglalásával, 
vagy éppen hajók megtámadásával, 
amíg nem kaparunk össze egy normális 





sereget, ugyanis ellenfeleink iszonyúan 
erősek hozzánk képest. Ahogy van rá le- 
hetőségünk, fejlesszük állományunkat és 
próbáljunk meg invesztálni a kutatásba, 
mert csak így juthatunk hozzá igazán dö- 
gös fegyverekhez. Nagyon vigyázzunk ar- 
ra, hogy jelentkeznek időnként a csapa- 
tunkba kicsapott kalózok is. Elképzelhető, 
hogy hasznosnak bizonyulnak, azonban 






nekem csak negatív tapasztalataim van- 
nak velük kapcsolatban. A játék elején 
csak használt hajókat tudunk majd vásó- 
rolni, azonban a későbbiekben nem árt 
ha új fajtákra is beruházunk, mert csak így 
tudunk lépést tartani az ellenfeleinkkel. 


Tömören ennyi lett volna az indulás- 
hoz szükséges jó tanácsok serege, követ- 
kezzen most a szárazabb rész, 
hogy mit és hogyan tudunk el- 
érni a játékban: 


Main menü 

A legfontosabb itt a Home Port 
menüpont, ahol gyakorlatilag a 
játék 
elején 
(mivel i- 
Ilyenkor 
még 
csak 
egy ki- 
kötőnk 
van) in- 
nen ve- 
zérelhet- 
jük a te- 
vékeny- 
ségünket. Különböző 
épületeket találha- 
tunk itt, melyek a 
következők . (jobb 
kattintásra bárme- 
lyik helyszínről, illet- 
ve tevékenységből 
ki tudunk lépni): 





- Shipyard: Hajóink- 
kal kapcsolatos 
dolgokat intézhet- 
jük itt. Lehetősé- 
günk van új hajót építtetni (Build), vagy 
éppen használt hajót vásárolni (Used 
Ships). Ha meguntuk a hajónkat akkor el 
is adhatjuk (Sale) vagy ha szükséges, ak- 
kor megjavíthatjuk (Repair). Külön extra- 
ként itt szerelhetjük fel ágyúkkal a hajóin- 
kat (Cannons). Ha ezt megtesszük, akkor 
a későbbiekben golyóról és puskaporról 
is gondoskodnunk kell ha azt akarjuk, 
hogy üzemképes legyen a dolog. 


- Trade: Mivel nagy szerepet kap a keres- 
kedelem a játékban, így nem is csodóál- 





kozunk majd rajta, hogy milyen bőséges 
ellátást kapunk a különböző javakból a 
kereskedőnél. Van itt mi szem szájnak in- 
gere, csak válogatnunk kell. A képernyő 
jobb felső sarkában a rendelkezésünkre 





álló szabad raktárkapacitást láthatjuk, 
gyakorlatilag ezt érdemes figyelnünk, 
meg persze a pénztárcánkat. Ha eladni 
akarunk, akkor nincs más dolgunk mint 
hogy a kereskedő alakjára kattintva a 
Buy feliratot Sell-re cseréljük át. 


- Office: Inkább statisztikai célt szolgál a 
menüpont, a rendelke- 
zésünkre álló 
pénzmennyi- 
séget, a koló- 
niákat,  hajó- 
kat és fegyveres egységek 
számát követhetjük itt nyo- 
mon. 
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- Banker: Mint azt nagyjából sejtet- 
tük, a bankban lehet a pénzügyi 
dolgokat elintézni. A Credit pont-  ) 
nál hitelt vehetünk fel (szükségünk £ 
is lesz rá), míg a Transfer segítsé- 

gével a pénz mozgatását vége: 
hetjük el a kikötő és a hajók között. 





- Historlan: Ha valami olyat szeretnénk el- 
érni, amit nem tudnak pillanatnyilag nyúj- 
tani nekünk a kereskedők, akkor kényte- 









lenek vagyunk fejleszteni. Ennél a pontnál 
nyilik erre lehetőségünk. Új hajótípusokra 
vagy fegyverekre fordíthatunk itt némi 
Pénzt, de ne várjunk nagyon gyorsan 
eredményt a dologtól. 


- Pub: Némi ember állományra is szüksé- 
günk lesz a hódításokhoz és mi sem ter- 
mészetesebb, mint hogy a kocsmába be- 
térve tesszük ezt. A legalapvetőbb a le- 
génység (crew) beszerzése. Ezután követ- 
kezhet csak a katonaság (soldíers) fejlesz- 
tése. Több fegyvememből is választha- 
tunk (cavalry - lovasság, Infantry - gya- 
logság, Artillery - tüzérség). de értelem- 
szerűen a felsorolások a kifejlesztések 


után bővülni fognak. 
igen húzós árai van- 
nak a katonaságnak, 
így nem árt ha jól 
odafigyelünk, hogy 
mit és mennyit állítunk 
hadrendbe, annál is 
inkább, mert minden 
katonának  (legény- 
ségnek is!) bért kell fi- 
zetnünk. Talólkozha- 
tunk még a kocsmá- 
ban az öreg jól érte- 
sült tengerésszel (old 
sailor), kitől némi jutta- 
tás ellenében hasznos 
infokat szerezhetünk. időnként feltűnik a 
már emlegetett kalóz (pirate) alakja is, kit 
szintén hozzácsaphatunk a legénység- 
hez. 

af  intormation: Ebben a 

Ta // tömenüpontban a külön- 
is) böző javaink állását 
tekinthetjük 


Az info mindíg a ki- 
választott egységre 
vonatkozik. Tudo- 
mást szerezhetünk 
itt a rendelkezé- 
sünkre álló készie- 
tekről, az emberál- 
lományról, vagy a- 
kár a megtermelt 
áruféleségekről. 


Orders: Ez talán a másik 
legbonyolultabb menü- 
pont, itt az egységnek kiadható paran- 
Csok listáját láthatjuk: 

- Move - mozgatás, ilyenkor nem kell ma- 
nuálisan lépésről-lépésre beállítanunk a 
haladás irányát, hanem csak a végcélt 
kell kijelölnünk 

- Wait - egységünk várakozó állást foglal 
el 

- AnchorlFortify 

- Form Expedítion - a hajón vagy a város- 
ban lévő ember és ellátmány mennyiség 
megosztásával egy új egységet hozha- 
tunk létre. Legjellemzőbb felhasználási 
módja a hajóról való kiszállás, illetve a te- 
lepülésről indított folfodozőkörút. 

- Unload Army - az egységben (hajó) to- 
lálható seregek kipakolására szolgál 

- No Orders - nem kívánunk több paran- 
csot adni az egységnek 

- Centre - a térképet mozgatja úgy, hogy 
a kijelölt egység a közepén legyen 

- $hips - a hajók kiválasztása, főleg akkor 
hasznos, ha egy kikötőben több hajónk is 
tartózkodik 

- End Turn - egy kör lezárására szolgál, 
ilyenkor az év számláló egy évet ugrik 
előre, és persze szóhoz jutnak az ellenfe- 
leink is 


Bulid Town: Az utolsó főmenüpont akkor 
használatos, ha már rendelkezünk egy új 


teleppel és ezt fejleszteni 
szeretnénk. A felsorolás- 
ban különböző épületek- 
kel, illetve termelő létesít- 
ményekkel  találkozha- 
tunk. Az árak, mint azt 
már említettem iszonyú- 
ak, nagyon a zsebünkbe 
kell nyúlnunk egy komo- 
lyabb épületnél. 


Úgy hiszem minden 
fontosabb elemét érintet- 

tem a játéknak, persze az is lehet, hogy 
nem. Mindenesetre az induláshoz ele- 
gendőnek kell lennie, a későbbiek folya- 
mán pedig úgyis inkább a kialakult szitu- 
áció határozza meg, hogy miként kell vi- 
selkednünk a játékban. Összefoglalásul 
annyit szögeznék le, hogy sajnos nem 
Igazán tetszett a játék, nem is a kidolgo- 
zottság miatt (ez nem lehet akadálya egy 
jó játéknak), hanem inkább amiatt, hogy 
nem éreztem azt, hogy egy szerves 
egésszel van dolgom, inkább valami laza 





összedobált dolognak tűnt. Nagyon za- 
varó a pénztelenség és a kirívóan egyen- 
lőtlen erőforrás elosztás. Nem hiszem, 
hogy mindenkinek tetszeni fog a prog- 
ram, inkább csak a halvérűeknek és a 
rengeteg szabadidővel rendelkezőknek 
ajánlhatom a játékot. 


Bear" 


SOFTWARE 2000 


ESR etek szag ás Ö Sk. a 
(se ssáz ks ásáel 5 
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SUL ISK SAKE 


Két számmal ezelőtti SW rovatban olvashattá- Bounce 
tok a IrainDriver vonat szimulátor ismertetését, A 
téma, mármint a szimulátoros annyira megtetszett, 


Desert Apache 
(FMV Apache Flight Simulator) 


Interaktív Multimédiás játék. Ugye sok- 
szor hallottatok valami ilyesmi szöveget 
(tőleg PC-re). Nos Amigán is vannak ha- 
sonló játékok, nem is kevés. Ha megnéz- 
zük a ma piacon lévő (PC-CD) játékokat 
(Dracula, MadDog, Space Pirates stb...), 
könnyen rájöhetünk mennyire hasonlíta- 
nak pl. a Space Ace, Dragons Lair soro- 

Zatra. A Desert 





környezetben. 
A demo, PD verzióban csak egy küldetés 
sorozattal (5 célpont) játszhatunk. A prog- 
ram mérete így ís 5 MB felett van (csak 
HO). 


Mint a-i 
program neve 
is mutatja, 
egy Apache 
típusú — heli- 
koptert — kell 
vezetnünk. A" vezetés" csak abból áll, 
hogy kíválasszuk és megsemmisítjük a 
megfelelő célpontot a térképen. Három- 








A program a Cő4-es Bouncy Ball 
Amigásított változata. Ennek a plot- 
form játéknak stílusa jól ismert, van 
Atari és PC verziója, sőt a PC-s verzi- 
6 (CGA) kereskedelmi forgalomba is 
került. Az Amiga verzió működik nor- 
mál A500-on is, ellenben feltuningolt 
A1200-sen túl gyors, s már-már írá- 
nyíthatatlanná válik a játék. A prog- 
ram célja, hogy a lehető legtöbb 
gyémánt összeszedése mellett kijus- 
sunk az akadályokkal megtűzdelt 
pályáról. Labdánk irányítását, ugra- 
bugrálását mi is tudjuk szabályozni, 
bár csak kisebb méretek közt. Mivel 
labdáról van szó, ebből adódóan a 
hegyes dolgokat érdemes jó messzi- 
re kikerülni, persze ha mód van rá. A 
játék 25 pályából áll, de aki saját 
pályát szeretne összeállítani, annak 
rendelkezésre áll a Map Editor. Szép 
képek és kellemes hangeffektek jel- 
lemzik a játékot, ami Amosban 
íródott. 


Ben Wyatt, bwyattopaston.co.uk 
féle akció típussal találkozhatunk, amiket 
véletlenszerűen választ ki a gép. 


e ti 
célponthoz eljutva egyszerűen csak szét 





kell lőni a bázist. A pontos célzást segíti a 
radoarkereszt, ide kell betolálni. Amikor 
pont célra áll a rakélánk, szaggatott 
hangjelzést kapunk. Arra vigyészzk; 
hogy sokáig ne várjunk, mert ilyenkor ak- 
cióba lép a légvédelem. 


2. 

Útközben épp szembe találkozunk 
egy ellenséges helikopterrel. Ezt is egy- 
szerű kilőni, de itt is figyeljünk a hangjel- 





zésre. Ha nem sikerült eltalálni, kezdődhet 
az üldözés (sajnos minket kergetnek). 


3. 

Üldözési jelenet. Ez a legnehezebb 
(egy Picit elrontott) 
része a játéknak. A 
Játék Itt hasonlóan 
működik mint pl. a 
Space Ace. Itt az 
irányok a le, fel, 
jobbra és balra lehet, de csak egy a he- 
lyes. Tapasztalati úton pár irányra rá lehet 
jönni. A lényege abban áll, hogy akkor 
kell irányt váltani, amikor a pirosan villogó 
ALERT felirat megjelenik. ilyenkor fogott be 
az ellenség rakétája. 


A kergetőzés addig tart amíg 

a. Le nem rázod az illetőt. 

b. Mögéje nem kerülsz. Ekkor a fenti 
kettes akció következik. 








Helicopter Mission 


A német Bunbesministerium megbízó- 
sából készítette ezt az egy lemezes játé- 
kot a Rausen GmbH. A reklámprogram ar- 
ra készült, hogy kedvet csináljon helikop- 
tervezetőnek bevonulni, persze a hivatá- 
sos állományba. 


A játék nagyon szép és ráadásul jó is! 
Összesen 7 küldetést, feladatot kell végre- 
hajtani. A feladatok a nem harci cselek- 
ményekre alapulnak, hanem békés repü- 





lési feladatokra. Ebből ötöt tudtam teljesi- 
teni, a többit rátok bízom. 


Meglátni és megkedvelni. Ennyi. Töb- 
bet nem is kellene írni erről a nagyszerű 
anyagról. Sajnos ez a 
játék sem akar 512 kB 
ChipRam-mal . meg- 
elégedni (A500-t , 
A600, A1200). Hogy 
mit is kell csinálni a jó- 
tékban? Ezt a beje- 
lentkező demoból ki- 
találhatod. 

Nyolc (másik pályán 
-csak négy) kis autóból 
az lesz a győztes, aki 
az egyre kisebb játék- 
téren tenn tud marad- 
ni, méghozzá utolsó- 
ként. Amolyan roncs derbinek is felfogha- 
tó a játék. A programot ajánlom az ag- 
resszív vezetői hajlammal megáldott úrve- 
zetőknek. A második könnyített" pályán 








£ 

Kezdésnek 1.30 mp-ig kell lehetőleg a 
leszállópálya felett lebegni. Ha jól csinál- 
juk, láthatjuk a pontszámunk folyamatos 
növekedését. 


2 

Nyolc embert kell a kijelött területre le- 
dobni (Space). 

Jelszó: Fallscirm 


3. 
Mentési feladat, Először a kórháztető- 
re kell leereszkedni, felvenni az orvost. 
Majd egy autóbaleset helyszínére kell le- 


ítt kapcsolódunk a történet- 
be. 


A játék igen érdekes szituáci- 
ón alapszik. A két lefele zuha- 


csak négy autó verseng a dicső .Én ma- 
radtam fenn" címért. Én minden szabó- 
lyos fogást megpróbáltam esküszöm, lök- 
tem. nyomtam, lendületből nekimentem, 
törtem, zúztam. De nem si- 
került győznöm. Lehet, 
hogy túl galamb lelkű vo- 
gyok? 

Ütközések,  kocconások, 
mérgelődések alakítják ki 
a játékról alkotott véle- 
ményt. Vagyis tök jó. Bár 
kissé nehézkesre sikerült a 
játékosok .beállítása" joy- 
CPU. és enyhe kétségem 
van afelől, hogy nyolcan 
hogy is tudják játszani. De 
ha van időd és 270 kB üres 
beszerezni a játékot. 


Ben Wyatt bwyattOpaston.co.uk 
1995 Very interesting Signatures 


szállni, a sebesülttel együtt pedig visz- 
szarepülni a kórházba. 
Jelszó: Santötsdienst 


4. 

Radarkikerülési feladat. A szint abból 
áll, hogy a lehető legkisebb magasságon 
kell eljutni a másik leszállópályára. 

Jelszó: Konturenfiug 


§ 

Nyolc csoma- 
got kell nyolc 
különböző cél- 
pontra ledobni. 
Jelszó: Luft- 
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Piatty. Leesett az első hó. Nekem meg az 
állam amikor kedves barátaim Szeged felé 
tartva már Kecskemét magasságában úgy 
döntöttek, nekik elég annyi a télből és 
visszafordultak. Valamiért nem szórakoztatta 
őket különösebben, hogy az autójuk nagy 
átlagban 5 km/h-ás irammal robog, de sok- 
kal inkább jobbra vagy balra mint előre. 
Saját bevallásuk szerint többször is elérték a 
12 km/h-ás sebességet, ám azt fél percnél 
tovább tartani sosem sikerült. Nem rossz. 
Namost ennek idáig látszólag nem sok köze 
van a levelezéshez, talán még azt is lehet- 
ne mondani, hogy az égvilágon semmi a 
bevezető sóder letudásán kívül, azonbarrez 
természetesen nem igaz. Ugyanis ez a han- 
gulatos kis téli röccenet komoly jelentéstar- 
talommal bír. Mégpedig azzal, hogy. ami. 
nem megy azt ne erőltessük; Ez fontos. Én 
sem szoktam a levrov írást erőltetni, ha nincs 
kedvem akkor nincs kedvem és kész. Ha 
meg nincs levél akkor meg nincs levél és 
szintén kész. Namármost jelenleg éppen vé- 
letlenül magamtól kezdtem el az írást, vi- 
szont levél az meg mindig akad éppen 
elég. következésképpen különösebben 
nem kell erőltetni és megy a" móka: Viszont 
arra gondoltam, mi lenné, ha mondjuk úgy 
tréfaképpen vagy karácsonyi ajándék gyo- 
nánt nem ímátok egy icíny-piciny levelet 
sem, és akkor letesztelném a Bert, hogy 
mennyire veszi tudomásul a szóban forgó 
közmondást. Akkor levrov helyett fénykép- 
sorozatot készítenék róla amint éppen förzül 
a feje. Dekoratív ugyanis. Valamint kétségki- 
vül formabontó levrov kerekedne belőle. A 
képes levelezőlap mintájára már el ís ne- 
veztem képes levrovnak. Remek ötlet, azon- 
ban ebben a hónapban egyelőre érjétek 
be a szokásossal. 


Hogy múlik el a világ dicsősége... 

Szia Brazil! Már régen elhatároztam, 
hogy írok nektek, de valahogy mindig 6lna- 
polódott a dolog. A végső lökést a GURU át- 
alakulása adta, Először is hadd gratuláljak 
hozzá, még nekem a hardcore amigásnak 
ís merész lépésnek tünt a dolog, most pedig 
már a harmadik számon is túl vagytok 
Hardcore amigás helyett mondhatnék 
commodorost is, hiszen miután annak íde- 
jén általános iskolában megtanítottak a 
BASIC-re egy HT10802-n, az első saját számí- 
tógépem egy CIló volt a szűk 16 k 
tamjával és gumibillentyűzetével. Volt hozzá 
2-3 kazetta játék, egy joy és hétvégenként 
a csalódi színes tévéje előtt az öcsémmel 
nagyokat játszottunk vele. Játék mellett ki- 


Részben emiatt, részben pedig a környeze- 
temben látott őZ-esek hatására egy évvel 
utána végre megjött karácsonyra az akkor 
már mindennél jobban áhított C64. Két és 
fél évig rendületlenül nyűtlem a jó öreget. A 
játékai napokig lekötöttek, a zenéi jólesően 
zümmögtek a kiöregedett táskarádióra köt- 
ve, grafikái szemet gyönyörködtettek és a 


saját BASIC majd később assembly tákol- 
mányok megelégedettséggel töltöttek el, 
hisz lám-lám én is tudtam már olyasmit csi- 
nálni mint ami a játékokban és demokban 
volt. 

Öregszem. legalábbis csak ezt a tanul- 
ságot tudom levonni abból, hogy ezen le- 
vél olvasása közben igen komoly nosztol- 
giahullám tört rám. Hiába no, annak idején 
még valahogy más volt az egész buli, leg- 
alábbis innen tizenegynéhány év távlató- 
ból már így lótom. Persze akkor egészen 
másra használtam a számítógépet, akkor 
hobbi volt most pedig munka. Nem mintha 
ez baj lenne, hiszen legalább azt csinálom 
amit szeretek és ez már valami, de valo- 
hogy azért mégiscsak más. valamit csak. 
azért csinálni mert az jólesik. Nyilván ha ma 
kezdeném az egészet, akkor is nagyon él- 
vezném felfedezni az ismeretlen dolgokat, 
megfejteni minden bit. és bájt jelentését, 
stb. Na majd egyszer megirom életem 
nagy regényét, ami ott kezdődik, hogy el- 
kezdtem jótéktermekbe járni és ami önhan 
kezd igazán érdekes lenni, amikor megvet- 


hangjával. Félévnyi rábeszélés után végre 
megvették szüleim azt az 500-ast ami utána 
3 és fél évig kiszolgált. 1992 felé kezdett 
megváltozni a helyzét, valami külső ténye- 
ző, valami új és félelmetes döjog megzavar- 
ta az idilli nyugalmat. Eza dolog pedig mo- 
ga a kétbetűs borzalom, a PC..Sorra dőltek 
ki az amigás ismerőseim a sorból és nyer- 
geltek át a kiónokra. Én akkor inkább meg- 
észésből mint tudással alátámasztva" Úgy 
döntötfem,/ hogynem veszek PC-t! Mivel 
közben felvetlék a BME műsz..informatika 
karára Je-kellett cserélnem. az, 500-ast egy 
1200-ésre 80-as Vinyóval mert odara régi 
konfiguráció már nem lett völnarelég, gon- 
doltam én naivan akkor, Abban igazán 
volt, hogy nem volt az 500-as elég, de egy 
év múlva kénytelen voltam én is megvenni 
az ekkor mór nélkülözhetetlen 486 
kiónomat, mivel annyira PC-specifikussó 
vált az oktatás. Szerencsémre kuporgatott 
zsebpénzem beleőlésével a vásárlásba 
megakadályozhattam, hogy meg kelljen 
válnom az Amigától. Egy fél éve sikerült fel- 
bővíteni az 1200-est 4 MB fastrammal és így 
mostmár mindkét gép egy relatíve jó konfi- 
gurációnak számít a maga kategórlájábán. 
L.2 
Kállai István, Budapest 


Most aztán mindenki olvashatja egy vo- 
lódi élő példán keresztűl, hogy végül is mi- 
ért tört előre annyíra a PC mint amennyire. 
Természetesen főbb oka is van még ezen 
kívül, de talán ez a legdominánsabb, vo- 
gyis (majdnem) mindenütt ezt használják, 


ezt nyomják a hirdetések, erre készítenek 
mindenféle programot, stb. A kezdő számí- 
tógépes is szinte biztosan PC-t lát ma már 
először meg másodszor is és ettől aztán jól 
levonja magának a következtetést, hogy a 
számítógép az egyenlő a PC-vel és slussz, 
Erről egyébként a levél hátralévő része na- 
gyon szépen értekezik, de mivel olyan bo- 
romi hosszú, ezért kénytelen vagyok a vé- 
gét lecsippenteni (mert betelik vele a 
levrov) és a lényeget pár szóban összefog- 
lalni. Ami nem nehéz, sajnos. Nem arról van 
itt már régen szó ugyanis, hogy mi a jobb 
és mi a rosszabb, hanem arról, hogy miből 
lehet többet elodni lehetőleg úgy. hogy mi- 
nél jobban hülyére vegyük a vásárlót, oki 
majd... nemsokára ismételten vásárló lesz 
mert rá.van kényszerítve a vásárlása, hi- 
szeryjói ót lett verve. És ez még akkor ís így 
von és fesz, ha néhány ember megszállot- 
fan használja kedvenc gépét továbbra is, 
legyen oz akár Amiga, Atori vagy Có4. Azt 
hiszem addig jó, amíg vannak relatív szép 
számmol ilyen emberek, mert ha valaki 
többféle dolgot ismer és nem szűkül be fel- 
Jjesen azt nem lehet meghülyíteni. Mert ma 
erre megy ki a játék. Nevelni kell egy irdat- 
lan nagy tömegű birka felhasználói és vó- 
sártói réteget aki nem gondolkozik hanem 
elhiszi, hogy oz a jó neki amit eléraknak. 
Jelenieg a meccs állása részünkről vesztés- 
re óít- 


té 

Attention! Em coming! lo vengo nella 
GURU. Üdvözlöm az egész GURU-ló csapa- 
tot. Én lenni abszolút nuovo olvasó, capisci? 
Elvárom, hogy szépen bemutatkozzatok 
mind! (Hejj, hejj, hejj. Micsoda egy remek 
bemutatkozás. Kávét, teát parancsolsz a 
bemutotkozó-műsorunk nézése közben? - 
Brazil) Most, hogy a GURU klimaxban (gyk: 
változás kora) van, úgy gondoltam én is 
csatlakozom a népes". táborhoz, lelkes a- 
migás révén: Az újságról semmi jót nem fo- 
gok írni, azt már Úgy ís unjátok: Azt hiszem 
az élénkebb" Színárnyalatokat is érzékelő 
egyedek nincsenek nagyon elkápráztatva. 
Ez mondjük nemis lényeges. A fényes papír 
miatt át kellett rendezni a házat; hogy. min- 
denhol kedvező fényviszonyok legyenek öz 
Újság olvasásához. (Az jó. Ugyanis aztölvas- 
tam valahol, hogy körülbelül félévente cél- 
szerű egy kicsit átalakítani a környezetün- 
ket, hogy neufíjuk el magunkat nagyon. Kü- 
lönben"is, kell a változatosság. Mellesleg 
adtál egy jó ötletet, lehet, hogy ezentúl lak- 
berendezési rovatot is indítunk. — Brazil) A 
GURU szerintem túl felhasználói orientált. 30 
oldalnál többet el se szoktam olvasni, úgy- 
se érlek semmit belőle. Mostanában úgyis 
mindenki megtanul PC-n, WC-n programoz- 
ni, Amigán kár erőltetni, mert még sérvet 
kapunk. (Orvosi rovat is lesz, úgy látszik. - 
Brazil) Legegyszerűbb lenne leközölni egy 
Avestionnaire-t az amigásoknak, aztán az 
egész lapot remixelni. Ennyi felhasználói 
még PC-n is sok! 4-5 oldallal mindenki meg- 


elégedne. Helyette lehetne még egy pár 
oldal cheat. Nagy ötlet volt viszont a share- 
ware rovat meg a szárnyasbetét melléklet. 
Kéne mellé még 1 hónapra való menza- 
jegy. matekpuska, távcső, Lenin fejjel díszí- 
tett horogkereszt, kopjafa, madárijesztő, bá- 
dogember, páncélököl, páncélökör, etc. Az 
Újságot már nem is kellene elküldeni. Egy- 
szóval: kérdőívet és több játékleírást! Le a 
felhasználói programokkal! Rákosit a Duná- 
ba, Nagy Imrét a kormányba! Le az atom- 
bombával! Le a Zsák Sirályokkal! Le a pin- 
cébe a krumpliért! Le az olaszt angollal ke- 
verő pofákkal! (Úgy van! Úgy van! Broziíljél- 
jen a hazaaaaaaaal 

Urbán Victory the Raver, Szentmártonkó- 
ta 


Nocsak, nocsak. Sosem gondoltam vol- 
na, hogy a GURY ilyen viselkedést is kivált- 
hat egyes emberi egyedekből, Úgy-tátszík. 
valami komoly gond lehet velem, mert nem, 
igazán értem, hogy jön ide d politikai rizsa 
meg miegyéb. Még a végén politikai össze- 
foglalókat is közlünk majd, bór ahhoz e- 
lőbb engem még le kel! majd valahogy 
géppuskózni valakinek. Egyelőre ettől a- 
Zonban nem félek, hiszen erről szó sincs 
(mármint a pol. összefoglalóról). Bár nem 
tudom, ha nem gyomlóáljuk ki á, GURU-t és 
nem tisztítjuk meg mindentéle fölösleges 
felhasználói rovattól meg intimbetéfektől, 
akkor még a végén kiför a forradalom És 
mint köztudott, általában ott is lövöldöznek 
ami igen káros az egészségre, és még kör- 
nyezetszennyező is. De legalább atom- 
bombát nem fognak a fejemre ejteni;ha jól 
sejtem az előző levélből. Na mindegy, riajd 
meglátjuk mi lesz. Ha jól sejtem, egyelőre 
rovatátolakulás nem. 


szándékozom A500-asomat lecserélni egy 
A1200-esre. A régi programjaimat viszont 
szeretném megtartani és feliratni CD-re. Itt 
jön a bibi. Van egy 540 megás minyóím, er- 
re másolnám tekarékiválva az anyagokat. 
Egyikötfétem az volt, hogy beszerelem egy 
haver PC-jébe és a soros porton másolgat-. 
nám fel a HDD-re a programokat. Kérdé- 
sem: melyik program lenne a legalkalma- 
sabb? Iwin Express, PC2Am? És PC-n? Ezeket 
hol lehetne megvenni, uram bocsá .meg- 
szerezni"? 

Nem rossz ötlet, csak használhatatlan. 
Mire az 540-es vinyót soros porton keresztül. 
feltöltöd stutfal, addigra szépen megöre- 
gedsz.és az egésznek semmi hasznát nem 
fogoa látni. Ilyen összekötésnél nem érde- 
mes nagy anyagokat mozgatni mert igazó- 
ból csak kicsikre lehet kivárni amig elké- 
szül, és akkoris meglehetősen nagy tűre- 
lem kell hozzá. Bár lehet, hogy csak én ké- 
nyelmesedtem el nagyon. Na mindegy. Az 
említett programokat szerintem valamelyik 
BBS-en vagy az InterNet-en biztosan meg- 
találod, és nyugodtan le is töltheted őket, 
mivel ha jól emlékszem mind a kettő share- 
ware anyag. A PC-s oldal miatt pedig ne 
fájjon a fejed, mert mindkét programnak 


meg van a PC oldata is. Ha esetleg nem 
férsz hozzá BBS-ekhez vogy oz interNet- 
hez, akkor küldj egy lemezt a Joco úrnak 


A másik ötlet az, hogy veszek egy HDD 
kontrollert és még egy 40 megós vinyót 
(3000 pénzért már láttam). A 40 megás len- 
ne az Amigás, az 540-es pedig a PC-s. 
Probléma: CrossDos. Ezt mindenképpen 
szeretném megvenni. Hol kapható és kb. 
mennyiért? Működik-e 1.3 kickstarton? Ha 
nem, akkor van-e valamilyen hasonló prog- 
ram ami a particionáláson kívül rendesen 
elkezeli a PC-re formattált HDD-t? Egyik Ami- 
ga GURU-ban írtatok a CD" Developer Kit- 
ről. Felkeltette érdeklődésemet az ISOCD 
program. Azt írtátok, hogy ezen a CD-n van. 
Mit tegyek, vegyem meg az egészet, vogy 
külön is megvehető? Már csak egy kérdé- 
sem van. Örülsz? (Fenemód, - Brazil Holtez 
het kapni az AmiNet, CD-ket? Sorry, ha túl 
Sok kérdést tetfem volna fel, de most írok 
előszöregy újságnak, és bennetelkewan min- 


Először is szerintem meglehetősen nogy 
gyorsasággal! pattonj le afűkről, nem lehet 
az olyan jó. Persze nekém mindegy. Naszó- 
val. Ez a második őtlet már egészen járhó- 
tó út mondhatnám azt is, hogy szinte töké- 


lés vagy hardver beszerzése után a szab- 
ványos PC viccmesterek simán ráköthetők. 
Sőt mi több, még használhatók is. Ugyanis 
a 3.xx Workbench része a CrössDos, ami 
remekül idomítható PC förmáftúrnú . vinyó" 
használotára is. Van azérfwele egy kis 
nyűg, de.ha egyszerrábírod a működésre 
(nem olyan néhéz) akkor nogyon jól mégy. 
"Akár nemis kel! venned még egy viccmes- 
tert. bár a gép hösználata fioppyvármond- 
Juk fem egy kéjhömpöly. Érrerhelyedben 
vennék egy 80 megás kis vinyót és arra rök: 
hám fel a Workbenchet, az 540-est felfor- 
máznám PC formátumra, amit a CrossDos 
Segítségével kezelnék. Így aztán ha tele 
van az 540-es, akkor el lehet vinni bárhova 
CD-t íratni. Ennek csak egy hátránya van, 
mégpedig az, hogy kénytelen leszel beérni 
az MS-DOS hihetetlenül korszerű file nevei- 
vél, Ennek ellenére ezt javaslom, szerin- 
dem nem érdemes direkt Amiga formátumú 
601 íratni, sosem lehet azt tudni, hogy hol 
és mikordesz a CD-re szükséged, ahol nincs 
"Amiga. (A Win NT és a 95 kezeli a hosszabb 
file-neveket. CD-n is. - JOCOJ, Bővebben 
pedig kéretik a Petroff nevű elmeháboro- 
dottat zaklatni egy neki.címzett levélben, ő 
egészen pontos infoköt tud az Amigós CD 
buliról mondani, sőt ha jó kedvében faláljá- 
tok, még segítís. Egyébként pedig minden- 
kinek figyelmébe ajánlom a GURU-ban el- 
követett CD-ROM cikkeit, amik egészen jól 


használható információkat tartalmaznak. 
Meg is vagyok lepődve a Petroffon. Vannak 
még csodák, mindig is mondtam, csak 
nem sűrün bukkannak fel. Például az is 
nagy csoda lenne, ha meg tudnám neked 
mondani, hogy hol kaphatók az AmiNet 
CD-k, de szerintem egy napra egy csoda 
bőven elég, pláne ekkora csoda nincs is. 
Ha jól emlékszem, az Angler billentyűzeté- 
ből került ki egy cikk, amiben benne volt a 
beszerzési hely. 


Most pedig egy régen esedékes röfö- 
gésem következik. Így a vége felé lenne 
még egy kérésem, pontosabban javasla- 
tom. Néha lapozzatok, sőt olvassatok is be- 
le az újságba mielőtt levélhegyekkel órasz- 
fotok el, kedves kispajtósok. Számtolonszor 
érkezik olyan levél, ami olyat kérdez amit 
egyszer mór leírtunk. Nem mintha nem szí- 
wesen vólaszolgatnánk bárkinek is a levelé- 
re (pedig tényleg nem) pláne én, de maga- 
foknak spórolnátok meg egy csomó időt és 
felesleges izgalmat, ha jobban körülnézné- 
fek. Ha pedig valamilyen témával kapcso- 
letban merül fel kérdésetek, akkor az lenne 
a szerencsés megoldás, ha annak címez- 
Nétek a levelet, aki az adott témában a cik- 
ket írta, Ha ugyanis valamilyen szerencsét- 
len véletlen folytán nálam köt ki egy levél, 
akkor az bizony meglehetősen ritka eset- 
ben és komoly időveszteség után kerül a 
megfelelő kezekbe. Nem mintha az én ke- 
zeim nem lennének eléggé megfelelőek és 
nem "Mintha rosszindulatból tartanám 
visszeroTévéleket, mindössze arról van szó, 
hogy eléggé feledékeny vagyok. Többen 
ajánlották már ez ügyben a Cavinton nevű 
csodaszert, de sajnos agyat az sem nö- 
veszt, úgyhogy bukik. Esetleg oz lenne a 
megoldás, ha mindig minden levelet ma- 
gammail cipelnék. de sajnos csak egy kis 
Golfom Von és az a helyzet, hogy nem 
szándékozom mostanában teherautóra le- 
"ésérélni-Pióne ezért nem. Így aztán nem 
Pontosan megcímzitek-e a levelet az adott 
témában illetékes-elvtársnak vogy vállaljá- 
tok G kockózatof, hogy a levél nálam köt ki. 
Nem mintha nem érténék mindenhez mint 
az köztudott; Be. mert igen szetény is va- 
gyok, ezért nem akarók mindent én ma- 
gam megirmt"urt-én beszéltem. 


Huhh. Azt hiszem mára mindennel meg 
ís lennék, hiszen igen fontos információkkal 
haimoztalak el benneteket Kömoly életből- 
-Csességekkel megsfékelve és még az oly 
régen esedékés röfögésemet is sikerült vég- 
re besíívasztanom. Ennél többet egy napra 
sénki sem várhat el tőlem, aki pedig mégis 
megpróbálja az vagy Őrült vagy pedig egy 
karton sörrel közeledik felém. Azonban vál- 
lalkozó szellemű őrültek aránylag kevesen 
vannak körülöttem, a sörös támadás meg 
ma éppenséggel nem fenyeget ha jól lá- 
tom, így most aztán nehéz szívvel és 
könnyes szemmel búcsút kell vegyünk egy- 
mástól, és szerintem csak egy hónap múlva 
találkozunk. Vagy valamikor máskot. Na 
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PROGRAMOZÁS 


Hello everybody! 


Ezúton értesítek mindenkit, hogy új 
vezetőt kapott az assembly rovat, mivel 
Hegyvári barátom feje fölött összecsap- 
tak a hálózatozás hullámai, így nem tud- 
ta tovább vállalni a munkát. Először is 
ejtsünk meg egy gyors bemutatkozást! 
Wind Attilának hívnak, 20 éves vagyok, 
jelenleg az ELTE programozó matemati- 
kus szakának harmadéves hallgatója. 
Jelenleg a BiOHazard nevű csapatban 
tevékenykedem. Magamról még annyit, 
hogy három évig dolgoztam kábeltévé- 
nél. Ezt csak azért írom ide, mert valószi- 
nűleg igen sokan hallják közületek, főleg 
mostanában, hogy az Amigának vége, 
és hogy már nem érdemes rá fejleszteni, 
meg hogy nem jó semmire, maximum 
szórakozásra. Igaz, szórakozásra remek 
jó, de a TV-nél eltöltött évek alatt azt is 
tapasztaltam, hogy sajnos a nagy isten- 
ként emlegetett PC ezen a téren labdá- 
ba se rúg az Amiga mellett. Amiga ala- 
Pú professzionális rendszer ugyanis fele- 
annyiból kihozható, mint PC alapú test- 
vére. Félreértés ne essék, ezzel nem a 
PC-t szapulom, hanem az Amigát dicsé- 
rem. Ezen kívül azt hiszem, aki látta az 
újabb 1200-es demokat, az egyetért ve- 
lem abban, hogy koránt sem szabad 
még ezt a gépet leírni, úgyhogy munkó- 
ra fel! 


Mit is várhattok akkor mostantól ettől 
az egy-két oldattól? Nos, mint valószínű- 
leg kitalálhattátok, én kissé más stílusban 
fogom vezetni a rovatot. Eddig igen 
hasznos oprendszer rutinokat olvashatta- 
tok itt, de mostantól visszatérünk a jó 
öreg hardware szadizós témákhoz. Az 
alapoktól fogunk indulni, és meghatáro- 
zott tematika szerint keresztül-kasul bejár- 
juk az egész gépet. Úgy tapasztalom 
ugyanis, és éppen erről beszélgettünk 
Bearral, hogy néhány éve, a nagy 
Amiga lázban felnőtt generációhoz ké- 
pest ti már jóval kevesebb információ- 
hoz juthattok, és a PC óriási előretörésé- 
nek köszönhetően nem is nagyon ma- 
radtak Amigás haverok, akiktől kérdezni 
lehet. Éppen ezért arra kérlek bennete- 
ket, hogy ha valami kérdésetek van, ak- 
kor ne habozzatok tollat (vagy szöveg- 
szerkesztőt) ragadni, és kérdezzetek! 
Megígérem, hogy igyekezni fogok úgy 
vezetni a rovatot, hogy minél több hasz- 
nos dologról olvashassatok itt. Előzetes 
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terveim alapján lesz szó optimalizálásról, 
tőleg 68000-ra, de a megfelelő helye- 
ken már 68020-ra is. Sajna nekem még 
mindig a jó öreg A500-am van, így java- 
részt erre optimalizáltam eddig, de 
amint meglesz az 1200-em, igérem, 
igyekezni fogok átbillenteni az egyen- 
súlyt a 68020 javára. Beszéljünk most 
egy kicsit arról, hogy milyen előismere- 
tekre lesz szükségetek, hogy hatékonyan 
olvashassátok a rovatot! Mindenképpen 
kell a 68000 assembly utasításkészletét 
ismeri, ezzel ugyanis itt nem tudok fog- 
lalkozni. Szükségetek lesz az utasítások 
végrehajtási idejét leíró táblázatra, vala- 
mint olyan könyvekre, doksikra, ami az 
Amiga felépítésével és hardwarével fog- 
lalkozik. Remélem Bear nem szedi le a 
fejemet érte, ha itt most néhányat konk- 
rétan is leírok. Az utasítások és a pro- 
cesszor működése igen jól le van írva az 
Ipari Informatikai Központ által 1985-ben 


már a 68020, 030. 040 utasításait és 
címzésmódjait is tartalmazza. Nem árt 
ha megvan az Amiga ROM Kernel 
Manual. Ez a gép hardware-ével foglai- 
kozik, és talán az egyik legjobb forrás e 
téren. Egyetlen bibije, hogy angolul van. 
Nekem vannak a géphez magyar nyel- 
vű leírásaim is, ha esetleg nem tudnátok 
beszerezni ilyet, akkor írjatok és megpró- 
báljuk megbeszélni, hogyan is juthattok 
hozzá. Ezen kívül van még két doksi amit 
ajánlok, az egyik a Developer Kit, a má- 
sik a Mapping the Amiga. Ez utóbbi ket- 
tő szintén angol nyelvű. Ezzel le is írtam 
mindent, amit én használok. Ha úgy tet- 
szik, házi feladat beszerezni őket. 


Van még egy nagyon fontos dolog 
amit le kell írjak, ez pedig az assembler 
kérdése. A legtöbben Asmone-t használ- 
nak, nekem viszont nem tetszik a 
debugja. Ezért én már a kezdetek óta 
Devpackkal dolgozom. Ennek nagyon 
klassz debuggere van, korrektül dolgozik 
az oprendszerhívások mellett is, viszont 
tudtommal nem fut 1200-en. Az viszont 
valószínű, hogy ami Devpackkal fordul, 
az Asmone-nal is menni fog. Azért írom, 
hogy valószínű, mert én még nem talál- 
koztam olyan forrással, amit Dev- 
packban írtak és nem fordult Asmone- 
ban, de ez még nem jelenti azt, hogy 


5 Hi 






nincs is. Viszont láttam már olyan rutint, 
amit az Asmone fordított, de a Devpack 
nem. Mély fájdalmamra a Devpack pl. 
nem volt hajlandó fordítani Hegyvári ba- 
rátomtól kapott (egyébként a GURU-ban 
is megjelent) startup rutint, mert problé- 
mái voltak az OFFSET direktívával. 


Na, azt hiszem ennyi rizsa után most 
már írhatnék valami hasznosat is. Mit is 
kell tudni az Amigáról általánosan? Az 
Amiga egy igen jól átgondolt és szerve- 
zett felépítésű gép. A CPU mellett több 
társprocesszor is helyet kapott benne. 
Feladatuk: mentesíteni a processzort a 
rabszolgamunka" alól. Az egyik ilyen 
segédchip a Biitter. A Blitter segítségével 
képesek vagyunk téglalap alakú memó- 
riarészeket másolgatni, vonalat húzni, 
Poligont fillezni. A másik ilyen segédesz- 
köz a Copper, melynek feladata a kép- 
ernyő felépítése. (Részletesebben Id. ké- 
sőbb.) Ezek a chipek ún. DMA-n keresztül 
dolgoznak, így a processzort nem kötik 
le. Mi az a DMA? A DMA (Direct Memory 
Access — direkt memória elérés) azt je- 
lenti, hogy a különböző eszközök, pl. a 
floppy, audiochip stb. közvetlenül férnek 
hozzá a memóriához. Az ilyen gépekben 
van egy ún. MMU (Memory Managment 
Unit) aminek az a dolga, hogy a memó- 
ria-hozzáféréseket szétossza. Azt az időt, 
amikor a memóriához lehet férni, memó- 
riaciklusnak nevezzük. A hang DMA, a le- 
mez DMA, a sprite rajzolás a páros ciklu- 
sokat, a Blitter, a Copper és a CPU a pá- 
ratlan ciklusokat használja. Rögtön ítt ra- 
gadom meg az alkalmat arra, hogy el- 
mondjam, mi is a különbség az ún. Chip 
ram, illetve Fast ram között. Nos, a Blittet, 
Copper, CPU mindig a páratlan ciklusok- 
ban férhet memóriához, ez világos. Egy- 
szerre viszont csak egyikük teheti ezt. A 
fennakadás elkerülése végett definiálva 
van egy prioritás, ez pedig a következő; 
legnagyobb prioritása a képernyőkijelző 
hardware-nek van. Ez világos, hiszen ne- 
ki muszáj kijelezni a képet. Ha nem tud- 
na információhoz jutni időben, hogy mit 
is kell kijelezzen, az katasztrofális lenne. 
Ezután következik a Copper, majd a 
Blitter és legvégül a CPU. A CPU-nak mu- 
száj memóriához férnie, hogy ,olvasni" 
tudja a kódot. Memória-hozzáférését vi- 
szont a Blitter, Copper, képmező-hard- 
ware nagyobb prioritásuk miatt lassítják. 
A képmező-hardware, a Copper és a 
Biitter azonban nem tud a teljes memóri- 


ához nyúlni, hanem annak csak egy ré- 
széhez. (Ez a rész kezdetben 512k, majd 
IM, az 1200-ben pedig már ha jól tu- 
dom, 2M lehet.) A memória többi részét 
már csak a CPU olvashatja. Mivel viszont 
ott már nem kell versengenie az elérés- 
ben a többiekkel, az ott lévő kódot gyor- 
sabban hajtja végre. Innen a név: Fast 
ram. Értelemszerűen a memória közös" 
része a Chip ram. Persze ez most igen el- 
nagyolt leírás volt, főleg arról, hogy ki 
mikor fér pontosan a memóriához. Cé- 
lom viszont nem a teljesség, honem az 
érthetőség volt. Bővebb infoért tessék 
böngészni a Rom Kemel Manual-t! 


A cikk további részében vegyük na- 
gyító alá az Amiga egyik óriási előnyét, 
a Coppert és használatát. A Coppet, 
mint már szó volt róla, nem más mint egy 
segédprocesszot. A képernyő felépítésé- 
vel foglalkozik, ennek terhei alól menti 
fel a processzort. Közvetlenül képes írni a 
rendszervezérlő regisztereket. A Coppert 
külön kell programozni. Három utasítást 
ismer: Wait, Move, Skip. Az utasítások a 
memóriában helyezkednek el, de csak 
Chip ramban lehetnek, mert a Copper- 
lista címregisztere csak ezt tudja címezni. 
Most tekintsük át az utasításokat! 


Walt: A Wait a Coppert várakozásra 
utasítja, amig a video sugár pozíciója 
nem egyenlő (vagy nagyobb) a po- 
rancsban megadott koordinátánál. 
Amig a Copper várakozik, nem használ 


ez a két szó a következő: 


Első utasításszór 
0.btt —— : értéke mindig 1 

15-8 bitek : függőleges pozició 

7-I bitek . : vízszintes pozíció 

Második utasítósszó: 

0.bt  : mindig 0 

15.bít — :Bilítter wait bit, általában értéke 1 

148 bitek : függőleges összehasoníítás engedélyezése 
7 bitek . : vízszintes összehasonlítás engedélyezése 


Az első szó gondolom egyértelmű. A 
második szóban viszont ott van a 15. bit. 
Ha ennek a bítnek az értéke 0, akkor a 
Copper a következőt teszi: vár, amíg a 
videosugár pozíciója nem egyenlő 
(vagy nagyobb) a megadottnál, de 
ezen kívül még a Biittert is bevárja. Lé- 
nyegében tehát lehetőséget ad rá, 
hogy a Coppert a Biitterhez szinkronizál- 
juk. A második szóban a függőleges, ill. 
vízszintes összehasonlítást engedélyező 
bitek egy bitmaszkot adnak az első szó- 
ban definiált értékek és a videosugár 
Öösszehasonlításához. Ha pl. a második 
szó 7-1 bitjei 0-k, akkor lényegében letil- 
tottuk a vízszintes ellenőrzést. Amit ezen 
kívül még rögtön észrevehetsz, az az, 
hogy a függőleges pozíciót definiáló bi- 
teken max. a 255-öt tudjuk ábrázolni. 
Hogy a fenébe várhatunk akkor mond- 
juk a 300. rastersorra? A videoszámláló ? 
bitet tartalmaz. Ezek közül a Copper 


csak az alsó 8-at figyeli. Az alsó nyolc bit 
viszont a 255. pozíció után átfordul, újra 
nulla lesz. Ha tehát a 300. sorra akarsz 
várni, azt két Wait-tel teheted meg. Az el- 
ső Wait a 255,111-es pozícióra, a máso- 
dik pedig a 45.0 pozícióra vár. Ez kód- 
ban a következőképpen nézne ki: 


de.w $ffdt,$fffe 
dc.w $2d01 $ftfe 


:Wait 255111 
:Wait 450 


Mint látható, a vízszintes pozíciónak 7 
bit van fenntartva. A vízszintes sugárpozi- 
ció 0 és 226 között változik, de mivel a 
Copper csak a felső 7 bitet figyeli, így 
összesen 113 különböző lehetőség van. 
Ez azt jelenti, hogy Copperrel vízszinte- 
sen csak 4 pixel (kisfelbontásban érten- 
dő) pontossággal időzíthetünk. 


Move: Ez az utasítás egy 16 bites 
adatot mozgat át egy adott célregiszter- 
be. Ennek megfelelően felépítése nem 
túl bonyolult. Az első szó tartalmazza a 
célregiszter címét, a második pedig a 
mozgatandó 16 bites adatot. igen, 
egyeseknek most joggal nyítt kerekre a 
szeme. Mi az, hogy az első szó tartal- 
mazza a célregiszter címét? Ennek ma- 
gyarázata viszont igen egyszerű. Az is- 
mertető elején szó volt róla, hogy a 
Copper közvetlenül képes írni a vezértő- 
regisztereket, de csakis azokat! A vezér- 
lőregiszterek pedig a $dff000 címtől kez- 
dödnek. A kérdéses 16 bites címünk pe- 
dig nem mós, mint ettől a címtől mért 
offset. Ha tehát az első szóban $180 van, 
akkor az a $dff180-as címet jelenti. Pl.: 
de.w $0180.$0fr 


Ez a Move utasítás a $dff180 (—hát- 
térszín) regiszterbe tölt $Offt-et, azaz fe- 
hérre mázolja a hátteret. Az élet azon- 
ban nem ilyen egyszerű. Néhány dolgot 
még nem árt a fejünkbe vésni, ugyanis 
van néhány szabály a célregiszterek kö- 
rül: 

- A Copper bármely regiszterbe képes ír- 
ni, melynek címe $20-nál nagyobb. 

- A $10 és $20 közötti regiszterekbe csak 
akkor írhat, ha a COPCON regiszter ún. 
danger bitje magas, azaz 1. (Leírása a 
köv. számban) 

- $10-nél kisebb című regiszterbe nem 
tud írni. 


Skip: Ez az utasítás teljesen úgy néz 
ki, mint a Wait. Hatásában viszont koránt- 
sem ugyanaz. A Skip eredménye 
képpen a Copper átugorja a következő 
utasítást, ha a megadott pozíciót elérte, 
vagy már túlhaladta a videosugór. 


Első utasításszó: 
0. bit énéke minig 1 


erre az utasításra nem lesz gyakran szük- 
ség. Én példóul még sohasem használ- 
tam. 


Egy copperlista tehát ezen utasítások 
szekvenciója. A lista végét egy lehetet- 
len (mármint bekövetkezés szempontjá- 
ból) wait jelzi: 


de.w $ffft,$ftte 


Amikor a Copper ezzel találkozik, be- 
fejezi a program végrehajtását. A 
Copper természetesen ilyenkor nem 
végleg áll le, csak a függőleges vissza- 
futásig pihen kicsit. Ekkor azonban újra- 
töltődnek mutatói, majd újra és újra, 
képfrissítésről képfrissítésre végrehajtja a 
megadott listát. Nyilvánvaló, hogy így 
nem túl emberi Coppert programozni, 
ezért álljon itt egy könnyítő makrodetfini- 
ció. Arról, hogy hogyan adhatjuk át ne- 
ki a programot, és hogyan indíthatjuk be 
a folyamatot, a következő számban lesz 
szó. 


Iron Hawk of BiOHazard 


HARDWARE MYCOPPER( SET 1 


8 - and 
1 -or 

22 - rotatíng night 
2e -tölatng lett 


CMove macro  :Valve, 
dew  IZASETTTTTTT0 
dew 
endm 


CMovel macro Value. Fiestkeg 
dew IZAKNTIMNO 
dew W2516 
dew (ZEZJASTTTTTINO 
dew WAS 
enam 


CWoltin —— mocro ne 
dew Ma$mccBn 
dem $100 
enam 


CWaitkor maci :HorPos 
dew MANN 
dew  $8010 
enam 


CWalthor2 — macró  :HorPos 
dew  (13$II$8001 
dew  $80te 
enam 


CWat moci :Une.HorPos 
dew (MESM- BIZA 
dee MTNNNNTN10 
enam 


CSkipün —— macro ne 


dew Ma$ecBi 
dew $101 
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Október közepén a Consultron up- 
date-et jelentetett meg a két népszerű 
programjához, CrossDOS-hoz és a Cross- 
MAC-hez. Az update-k a CrossDOS verzió 
számát 6.02-ra, míg a CrossMAC-ét 1.04- 
re növelik kijavítva néhány (egyébként 
nem részletezett) hibát, és néhány új le- 
hetőséget csempésznek a programokba. 

Az új lehetőségek közé tartozik, hogy 
a file-névben esetleg előforduló szóköz 
karaktert aláhúzás ( ) jellé konvertálják, 
mert PC gondok vannak a file-névben le- 
vő szóközökkel. 

A CrossMAC-et is felgyorsították, a 
Mac formátumú hard diskek kezelési se- 
bessége kb. 10-szeresére gyorsult az 1.0- 
ás változathoz képest. 

Az update-ek szabadon terjeszthetők, 
de felhasználásukhoz szükség van az ere- 
deti install lemezekre is. 


-CONSULIRON 

8959 Ridge Rd 
Plymouth, Mi 48170 
USA 


Tel./Fax: (313) 459-7271 
9:00 AM - 5:00 PM EST 


E-Mail: 
consultronDconsultron.plymouth.mi.us 





Nem számít újdonságnak, különösen 
most, hogy már megjelent a harmadik 
Gold Fish CD ís. Azonban néhány mon- 
datban célszerű megemlékezni róla, 
hogy megkiméljük e termék megvásárló- 
sától az olvasók pénztárcáját. 

A dupla CD rengeteg programot tor- 
talmaz, melyek nincsenek tömörítve. En- 
nek megfelelően a file-ok száma igen 
magas - az egyik lemezen 47.000, a má- 
sikon 14.000 file található. Az összeállítás- 
ból csak néhány dolgot emelnék ki, így 
Pl. a Commodore inciude-file-okat, me- 





a rengeteg GNU licensszel terjesztett 
programot és forráskódjaikat, továbbá a 





Hosszabb idő telt el azóta, hogy a leg- 
újabb PageStream 3.0 update-ről hírt ad- 
tunk, most itt a legújabb. A 3.0h2 megje- 
lenésének oka, hogy 3.Oh nem működött 
korrekt módon az új TextFX modullal. 





A TextFX moduliai 50 féle effekt alkai- 
mazható a kiválasztott, akár több sornyi 
szövegre is. (Valamiért a nagyon emlé- 
keztet a megoldás a Microsoft Word for 
Windows-ban is megtalálható WordArt 


A modul ára $50, az Art Expression-nel 
rendelkezők számára csak $40. 


Sott-Logik 
PO Box 3838 

Ballwin, MO 63022-3838 
USA 

Fax: 314-256-7773 

BBS: 314-256-8971 





Idén is megrendezték november 10 és 
12 között a hagyományosnak számító köl- 
ni World of Amiga kiállítást (mely csak a 
két kiállítási csarnok egyikét foglalta el, a 
másik a .nem-Amiga" gépeké volt). 

A tavalyi kiállítás után üde színfoltnak 
Official" állított ki. (Az elmúlt évben nem 
volt Commodore stand.) Annak ellenére, 
hogy forradalmi újdonságokat nem lehe- 
tett látni az Amiga Technologies kiállító- 
sán. szép számmal állítottak ki 1200 / 
4000 / CD7-es gépeket. 

Az új gépek témakörében eddig még 
nem adtunk hirt Petro Iyschtschenko-nak 
a Los Angeles-i Video Toaster Expon mon- 
dott beszédéről, melyben kijelentette, 
hogy a következő Amiga generáció 
PowerPC alopú lesz. A jelenlegi tervek 
szerint PowerPC 604 RISC processzorra 


fognak épülni a gépek. Ennek érdeké- 
ben a teljes operációs rendszert hardwa- 
re függetlenné kívánják tenni, hogy lehe- 
tővé tegyék más platformokra való átvi- 
telét. 
Az Amiga Technologies és Phase 5 (a 
Blizzard turbókártyák gyártója) között 
fennálló jó viszonynak köszönhetően ígé- 
rik, hogy nem csak az új gépekben lesz- 
nek leérhetők a PowerPC processzorok, 
hanem az A1200/3000/4000-es gépek- 
hez is készülnek majd teljes értékű turbó- 
kártyák. 

Az időpontok kevésbé biztatóak. Az el- 
ső PowerPC kártyák "96 vége előtt lesznek 
kaphatók, az első POWER AMIGA-kat 1997 
első negyedévére ígérik. 

1996-ra két további ígéret ís van: az 
első negyedévbe 68060 alapú A4000T 
gépek, míg valamikor "96 folyamán új 
entry-level" gép jelenik meg. Ez biztosan 
az A1200-re fog épülni, gyorsabb pro- 
cesszorral, több memóriával és CD-ROM 





Végül beszámolhatunk egy új" Ami- 
ga Technologies termékről is, az M14385 
monitorról, mely tulajdonképpen az is- 
mert Microvitec monitorral egyezik meg, 
némi átcímkézés után. A 14 "-es képátló, 
0.28 mm-es raszterméret, és az hogy a 
PAL módok mellett képes a VGA (jellegű) 
módok megjelenítésére már önmaguk- 
ban figyelemreméltóak. E mellett stereo 
hanggal is rendelkezik. 


Néhány technikai adat: 
Sortrekvencia: 15-36 kHz 
Képfrekvencia: 50-80 Hz 
Felbontás: 

800x600, non-interlace, 

1024x768 interlace 
Bemenetek: 

RGB 

stereo hang (RCA) 


A monitor ára: 599 DM. 
(JOCO) 





Az előző számban elkezdtük a SAS/C 
speciólis kulcsszavainak ismertetését. A 
rendelkezésre ólló hely, azonban oz 

—aligned kulcsszó példáinál elfogyott. 


Az — aligned-ről elmondottakat iltuszt- 
rálja az, hogy az RTS után került egy hely- 
kitöltő NOP is, hogy a függvény hossza 4- 
nek a többszöröse legyen. A másik meg- 
jegyzés, hogy bár üres függvénynek lát- 
szik - valójában nem az. A veremben he- 
lyet foglal az x váltózónak... — egy vold 
tuncívoid) függvény tényleg csak egy 
RTS-ből áll! 


d funelvojdi 








OP 





chip, farés near 

A neo farésa chip kulcsszó le- 
hetővé teszi annak a szekciónak a meg- 
adását, melybe a szóban forgó adatot a 
fordító elhelyezze. Függvények esetén a 

Near és a — far kulcsszó megadása 
csak a függvény prototípusánál szüksé- 
ges. 

Alapértelmezésben a fordító minden 
deklarált static vagy extern tárolási osztá- 
lyú változót a near adatszekcióba helyez. 
Az A4 regiszter mutat a szekció kezdetére. 
A fordító 16 bites A4-re vonatkozó relatív 
hivatkozásokat generál a near odatszek- 
cióban elhelyezkedő extem vagy static 
változókra. Ezek a hivatkozások rövidebb 
kódot eredményeznek mint a 32 bites hi- 
vatkozások. 

A tar adatszekcióban elhelyezkedő 
változókra 32 bites hivatkozásokat gene- 
rál a fordító. Amikor a rendszer betölti a 
programot, akkor ezeket a 32 bites hivat- 
kozásokat az adat aktuális címével he- 
lyettesíti. 

A fordító szintén 32 bites hívatkozáso- 
kat generál a chip memóriában elhelyez- 
kedő elemekre. A chip memória a me- 
mória legalsó 512 kB, 1 vagy 2 MB-os tar- 
tománya, az aktuális hardware-től függő- 
en. A fordító data opciójának használatá- 
val megváltoztatható az alapértelmezés- 
beli extern és static adatszekció. Ezenkívül 
az alapértelmezés minden változóra is fe- 
lülírható a változó — near, far ill, chip 
Kulesszével tortamió deklarálásával. 





A fordító korábbi változataival való 
kompatibilitás érdekében a fordító elfo- 
gadja az aláhúzás nélküli változatokat is. 
Mindamellett ezek a formák megsértik az 
ANSI szabványt és nem megengedettek, 
ha az ansi tordítási opció be van kapcsol- 
va. 


Függvények eseténa — Chip kulcsszó 
nem hordoz jelentést. Áma — near kulcs- 
szóval deklarált függvényeket mindig 16 
bites relatív ugrással hívja, akkor is ha a 
code-far opció volt megadva a fordítás- 
kor A far kulcsszóval deklarált függvé- 
nyeket mindig 32 bites relatív ugrássol 
hívja, akkor is ha a code-—neor opció volt 
megadva a fordításkor. A következő pél- 
dában szereplő függvény 32 bites cím- 
zéssel kerül meghívásra: 





.Intemupt 
Lehetőség van függvények deklarálá- 


kulcsszóval történő  definióiós hatására 
nem generálódik verem ellenőrző és bő- 
vítő kód. 

Az — interrupt kulcsszót a függvény 
definiciójánál kell megadni, a függvény 
prototype-nál nincs hatása. Függvény 
pointerek es más adatok esetén a kulcs- 


—asm, regargsés stdargs 

Rendesen a C függvények a paramé- 
tereiket a verem felhasználásával adják 
át egymásnak. Annak eléréséhez, hogy a 
függvények néhány vagy az összes para- 
méterüket regisztereken keresztül adják 
ót, a függvényeket az . asm vagy a 

.. tegargs kulcsszóval kell deklarálni vagy 
a parameters-register fordítási opció al- 
kalmazása szükséges. 

Az — asm kulcsszó esetén megoadha- 
tó, hogy az egyes paramétereket mely 
regiszterben fogadja a függvény. 

Ha egy függvény a  regargs kulcs- 
szóval kerül deklarálásra vagy a függ- 
vény fordítása poromeferszregister op- 
cióval történik, akkor a függvény néhány 
argumentumát stack helyett a regiszte- 
rekben fogadja. Kimondottan az első két 
ponter argumentumot az AD és AJ regisz- 
terekben, az első két egész jellegű argu- 
mentumot a DO és D1-ben. Ha a 
math-68881 opcióval történik a fordítás, 
akkor az első két double-t az FPO és FPI 
regiszterekben. Minden más argumentum 
a stack-en keresztül kerül átadásra. 

A fordító úgy jelöli meg az olyan függ- 
vényeket a linker számára, melyek regisz- 
terekben várják az argumentumoikot, 
hogy 0 (at) jelet helyez a függvény neve 





elé. Az € jel a szokásos aláhúzás ( ) jel 
helyére kerül a függvények neve előtt. 

Ha a program a parometers-register 
fordítási opcióval kerül fordításra, de egy 
vagy több függvény esetén a stack-en 
keresztül kell a paramétereket átadni, ak- 
kor ezeket a függvényeket a — stdargs 
kulcsszóval kell deklorálni. A — stdargs 
kulcsszó hatására a paramétereket a ve- 
remből veszi a függvény. 

Ha egy olyan függvényt írunk, mely- 
nek a neve megegyezik egy könyvtári 
tüggvényével, akkor szükséges a — reg- 
args kulcsszó megadása, vagy a 
parmszboth vagy a parm-register fordi- 
tási opció használata. 

Az asm, regargsés — sidorgs fon- 
tosok mind a függvény definíciók, a 
prototype-ok és a függvény pointerek 
esetén is. 


— saveds 

Ha egy függvény definiálása a 
.. Saveds kuicsszóval történik, akkor a for- 
dító kiegészítő kódot generál a függvény 
kezdeténél, mely a near adatszekció kez- 
dőcímét betölti az A4 regiszterbe. Egy 
függvény definiálása a — saveds kulcs- 
szóval egyenértékű a függvény saveds 

A near adatszekció címének A4 re- 
giszterbe töltése akkor hasznos, ha a kér- 
déses függvény meghívása egy külső 
programból történik. Például, ha a függ- 
vény egy ún. callback függvény, vagy 
egy shared library függvénye. 

Ha nem a libcode opcióval történik a 
fordítás, akkor az A4 regiszter inicializálási 
értékét az linkerDB abszolút szimbólum 
adja a következő módon: 
erDB,A4 

Haa  libcode opcióval történik a fordi- 
tás, akkor a linker a LinkerDB-t az Aó-hoz 
képest relatív oftsetként értelmezi (nem 
abszolút szimbólumként). Az Aó regiszter a 
library belépési báziscímére mutat, a 
library minden belépési pontja esetében. 
Ebben az esetben az A4 feltöltéséhez ge- 
nerált utasítás a következő: 

EA LinkerDB(A6) 

A  LinkerDB-t a linker inicializálja, hogy 
a near adatszekcióra mutasson. 

Rezidenssé tehető programok nem hi- 
vatkozhatnak abszolút szímbólumokra. 
Ezérta — saveds kulcsszó vagy a saveds 
fordítási opció nem használható, ha a 
programot a cres.o, vagy a catchres.o 
startup modullal kívánjuk linkelni. 














Legközelebbre marad még néhány 
gondolat a kulcsszavakról... 


(JOCOJ 
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CHEAT MODE 


BEHIND THE IRON GATE 
(ZA ZELANA) 


Mind tudvalevő, ez a game 500-ra ké- 
szült és a második lemez nem DOS-os, 
ebből kifolyólag nem installálható HD-re. 
Ha viszont egy Disksalv-al vagy egy 
Avartertoois-al visszahozzuk a letörölt fáj- 
lokat az első lemezről, akkor érdekes mó- 
don előtűnik az install-program, amellyel 
ezekután már könnyedén rányomhatjuk 
a wincsinkre. Csak egy dolgot nem értek 
ebben, még pedig azt, hogyha egyszer 
már megírták azt az install-scriptet akkor 
mért kellett utána letörölni?! Nekem itt 
bűzlik valami, lehet, hogy ez is valami- 
lyen AMIGA leépítő-kampánynak a ré- 
sze, ki tudja? 


TURRICANI 
A High-score táblába adjuk be, hogy 
" BLUESMOBIL" és máris 99 élettel irthatjuk 
a gonosz szörnyikéket. (Érdekes, de én 
ilyenkor csak BILL GATES-tejű monstereket 
látok, és valahogy mindig én győzök. ) 


TURRICAN2 
A föcímképernyőn nyomd meg a space 
billentyűt, ezzel a zene-menübe kerültél. 
Itt nyomd meg a következő gombokat: 
1, 4, 2. és kétszer az ESC, ezután örök 
élettel ronthatsz neki a játéknak. 


TURRICAN3 
A következő kódokat játék közben begé- 
Ppelve könnyíthetünk magunkon (mi köze 
van a turrican-nak a vécézéshez?): 
DESTRUCT - végtelen bomba 
ETERNITY — végtelen energia 
BEAMMEUP - level skip 
ROLLING - végtelen ,roll"energia. 


BY FRANKIE 


LIONHEART 
Húzzuk a Joyt balra-le, és (Pjausáljuk le 
a játékot. Ezekután CTRL--HELP-re egy kis 
földrengés jelzi a cheatmode beindulá- 
sát. Ezután: 
F1-F10-1-5 - Szintlépések 
RETURN — Újabb földrengés 
S - hanghatások ki/be 
KURZOR FEL/LE - hangerő fejle 
CTRL - egérrel bárhova vihetjük a pá- 
Ilyán hősünket, és újabb .CTRU-ra mehe- 
tünk is tovább 


MANCHESTER UNITED 
CTRL--ESC-re azonnal vége a mérkőzés- 
nek, az eredmény 5-0 (csak kár, hogy 
nem a mi javunkra) 


MEGABALL 
JOBB-AMIGA --P és máris könnyebb a jó- 
ték (de a highscore-nak annyi) 


MICROCOSM CD"? 
Pause után csak egy laza mozdulat kell 
a cheat-hez: FEL, LE, BALRA, JOBBRA a 


kell tekerni az óramutató irányával ellen- 
kezően amíg egy fura hongot nem hal- 
lani. Ez örök energiát ad, és a következő 
Pályát már mi választjuk ki. 


MORTAL KOMBAT () 

A címképernyőn .CATHULU", innen már 
egyszerű. Ja, és a Cheatmenüben 
.RJC". Ezenkívül a .Kódos" képemyőn 
(szürke alapon vörös szöveg) írjuk be: 
NAMPIRE" ez ugyanaz mint a II-ben a 
FIONA (mi az, hogy nem tudod mit csi- 
nál? nincs meg az előző szám???) 


MR NUTZ 
a térképképernyőn .DONTPANIC". Ezu- 
tán: 
A — mindenféle táp 
AMW — 4/- csillag 
FSIFó — 4-/- élet 
F7/F8 — --t- gyémánt 
F9/F10 — 4-/- bomba 
és az ugrálós pályókon: 
FI — Jűzgolyó" 
F2 és F3- a két pojzs 


OVERKILL 
A highscore listába NZL-ként kerüljünk 
fel, a következő játék örökélettel megy. 


POPULOUS II 
A legjobb isten kódja 
ADKITAKDVGZLRGWZ 
ADKIUCMCZNDIFINL 
ADKIUCKBZNZEFIWX 
vagy ADKITOMEVODPXWIN. (Valamelyik 
biztos jó.) Ezenkívül (ha ez nem elég), ha 
villámot (levegő/1) varázsolsz, a Bal 
(Gomb mellé nyomd le az 1- et, így nem 
fogy közben a mana. 


PROJECT X 
Az első pálya végén repülj be az űrhajó 
száját, ég egyen teket jetta ónt Ha 
végigcsinálod, kapsz 3 életet, és. 


(AUIK THE THUNDER RABBIT 
kódok: 
SUCOLOKU - sérthetetlenség 
SILIRONE - 2. pálya 


FUNETOCU - 3. pálya 
RODECOLE - 4. pálya 


RAILROAD TYCOON 
FI után SHIFT--Y és SHIFT-t-4 sok pénzt ad 
(32. 000. 000) után átpörög 


RICK DANGEROUS I8di 


SCOOBY DOO 8 SCRAPPY DOO 
Gyorsan írjuk be: 
. awertyujopasdíghjikizxevbnm" és 
sok-sok continue a jutalmunk. A térké- 
Pen pedig SCOOBY DOO-val örökéletet 
kaphatunk. 


SYNDICATE 
Jó kis cégnevek: 
ROB A BANK - 1. 000. 000 pénz 
COPER TEAM - pénzt fegyverek 
WAICH THE CLOCK - gyorsabban telik az 
idő 
OWN THEM - 1 misszió van hátra, és kész 
is... 
NUK THEM - bármelyik ország játszható 
MARKS TEAM - ezt érdemes megnézni... 
ötkor hogy egy céget 


030-COCKSTUM 


TITUS THE FOX 
C-AMIGA1AMIGA t-F4- re 99 életet ad 
a proggy. És ha így se menne, itt vannak 
a kódok: 


1-2625  2-8455  3-2974  4-4916 
5-1933  6-0738  7-2237  8-5648 
9-6390 — 10-8612 11-4187 12-1350 
13-9813 14-5052 15-3360 16-2045 
TRANSARCTICA 


Cimképernyőn állítsd az egeret az egyik 
sarokba, és nyomd le egyszerre az 
ALT--CTRL--BAL EGÉRGOMB kombinációt. 
Bal felső sarok: szupervonat 

Jobb felső: szuper ellenség 

Bal alsó: minden! 

Jobb alsó: endseguence 


by GMD 


apróHIRDETÉ 





Veszok: A1200, wincsi, tutókártya, A500. 
Tol:: 256-17-40 Zo 





Eladó: Commodore 10845 színes sztereo 
monitor (170 FI), 6 hónapig garanciáts 
TRA turbókártya (200 Fi), sztereo hangak- 
gítaizátó (30 Fh, 

Fábián Zoltán 

8500 Pápa, Közép u. 9. 





Dél-keleti Tartomány Amigál Klub alapi- 
tás céljából jelentkezzetek a Birodalmi 
Főmágusnált 

Kovács János 

5516 Köröslödány, Baross u. 971 





Eladó egy kitűnöfi) állapotban lévő 
10845 színes monitor 4 monitotszűrő 
Amigához 24000Ft,-ért. 

18. yós Ermő 

Tal: 226.07-63 





Amiga játékprogramokot cserélnék. 
Jaguer Tamás 

6500 Baja, Pandiúr u. 58, 

Tel: 06-79-322-443 





Amiga CD" 4 6 db CD 37.000 Ft, Amiga 
500 4 512.kö RAM 4 2.05 Kickstort 4 IDE 
vezéő 4 120 MB HD 4 color monitor 4 
lemezek 4 joy 40.000 Ft. eladó. 

Tal: 168-5095 















































Széleskörű programcsére Amigán! A600 
(VI.3./2.05). Mortat Kombat, Final Fight 
(eredeti) eladó! Graphic AC c. (Amigo) 
r-t. Có4-es ártve-ot voszekű Érdeklődni 
válaszbortókkot 

Gazda Zoltán 

7400 Kaposvár, Kuntfy u. 27. 





Bodó Amigóhoz hongdigi 2.900 Ft-ért, 
9gér-automata kiválasztó 1.200 Ft-ért. 
ficzák Foronc 

Tol:: (32) 440-734 du. 2 óra után. 





ParNet, iletve AI-buszos (2.5-3.5) mnchos- 
ter kábel Olcsón BladÓ! Valamint AS00- 


Eladó egy A500 VI.3 4 512 8 bővítő 4 
TV modilátor 4 150 lemez 4 3db JOY 4 
szakkönyvek. 

Teljüzenetrögzítő: 280-5506 





Badó: M-EC 1230/28. c0-proci-81/28. 
MMIU tutbókártya. 
Érdi: 0/B3/ 341-923 


BUDAPEST 
Pf. 701/765 


Amiga 500 (1 MB) eladó Tv-modulátora 
programokkal, esetleg külső drive-val és 
monitonai ís. 
Tel: 291-8244 





Amiga1200-as 60 lemez 4 joy 4 egér 4 
könyv GiaGó 45000F1.-ért. 

Nogy Péter 

3881 Aboújszántó, Petőfi út 32. 





CD" 4 8 játók Olcsón eladó. kányár: 
43.000 Ft (ruppój. Bátran Tárcsázzi 

Tal: (06-52) 444461 

(kösz a rajzot - GURU 





Amiga CD" eladó 4 5 db CD és 2 db 
control pod. Ára: 25.000 Fi 

Esotteg PC-CD-K csörébe érdeketnekíí! 
Unke Rudott 

1165 Bp. Köronatúrt u. 48/. VI 

Tot: 407-1076 





Eladó Amiga 1200 4 120 M8 HDD 4 2 
iovstek 4 egér 4 színes monitor 4 100 
b lemez 4 könyvek. Ár: 59.000 Ft. 
Uebe istván 

2220 Vocsás, Ágnes u. 7. 


Tal: (22]-382-427 (20 h után] 




































































Eladó egy alig használt, garanciát 3.5"- 
"és 340 MB-os Westem Digítal winchestet, 
esetieg 10845 mondona cserélhető. 
íg, Kokducz Tibor 

2660 Balassogyarmat, Szabó Püspök 33/1 
Tel: 06-35-314-509 


MIGA 


szerviz, kiegészítők 


1133 Bp., K 
[GEV 


rpát u. 7; 
149-7909 


HELIX COMPUTER 





BUDAPEST 
Pf. 701/765 
1399 
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GURU 1998/9-10 Megrendelőlap 
(I. GURU 199576 
zás 


GURU 1995/1 


CC ttrmutáátösgtta tét, 

Kérem, hogy az alábbi számokról 

küldjenek befizetési csekket: 

Áraink a postaköltséget nem tartalmazzák! 

Kérem, hogy küldjenek a részemre befizetési csekket az alábbi előfizetésről: 


1 éves GURU előfizetés (2480 Ft 1 éves PC GURU előfizetés 6240 Ft 
1/2 éves GURU előfizetés 1240 Fi 1/2 éves PC GURU előfizetés (1240 Ft) 





1 éves CD GURU előfizetés (3500 Ft) H je SUGVBAS töteétss  ÉZGE 














Megrendelőlap 
Megrendelem az alábbi CD-ROM-os kiadványokat: 


CD GURU 95/5 990 Ft 
CD GURU 95/4 990 Ft 
CD GURU 95/3 990 Ft 
CD GURU 95/2 990 Ft 
CD GURU 95/1 990 Ft 














ECTS CD 990 Ft 


DOOM FOREVER 1490 Ft 
Áraink a postaköltséget nem tartalmazzák! 


Extra kedvezmények: 
L] CD GURU 95/1-2-3 2700 Ft 
ECTS CD 4 DOOM CD 2300 Ft 








CD és a DOOM FOREVER CD-re a kedvezményt! 





( ] Előszető vagyok, így igénybe veszem az ECTS 
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Ismét egy olyan commodity, mely ko- 
tábban csak több, hasonló commodity-k 
használatával hozzáférhető funkciókat 
tartalmaz egyetlen programba integrál- 
va. A szerző véleménye szerint legalább 
hat, vagy hét más program használata 
váltható ki az AddPower segítségével. 

Az assembly nyelven írt program segít- 
ségével lehetőség van grafikus felület se- 
gítségével beállítani az Alias, Path, Assign, 
Prompt és CD parancsokkal megadható 
rendszerparamétereket. E mellett saját 
tunkcióihoz és tetszőlegesen megadható 
külső programok indításához billentyű- 
kombinációkat rendelhetünk. Ezzel azon- 
ban még nem meritettük ki a lehetősége- 
ket, többek között Click to Front, Click to 
Back, Align Mouse, Sun Mouse, Swap But- 
tons, No Caps-Lock és mindenegyes 
drive-hoz külön konfigurálható No Click. 





Az OS2.0-r-t igénylő program share- 
ware, regisztrációs díja $20.00. A Compu- 
serve tagjainak lehetőségük van a elekt- 
ronikus úton is regisztráltatni a programot, 
ekkor nem kell a pénz átutalásával külön 
foglalkozni - a legközelebbi számlán jele- 
nik meg az összeg. 





Negy mégis? Sokan nem szeretik, ha 
egy archive file-ból egy, vagy két file-ra 
van szükségük, akkor viszonylag sokat kell 
gépelniük, vagy megfelelő lehetőségek- 
kel rendelkező filemanager programot 
kell használniuk. És akkor még nem ís em- 
iítettük azt, hogy e programok paraméte- 
rezése némileg eltér egymástól, így még 
arra is kell figyelni. A program jelenleg az 
LA, LZX, UnZip és az UNARJ használatát 
támogatja. 


Az Extractor segítségével egyszerűen 
megadható mind az archive, mind az(ok) 
a file(-ok) melyetkejt ki kívánunk tömöríte- 
ni. Ez utóbbi egy reguesteren keresztül, 
melyben kiválaszthatók a szükséges file- 
ok. A program CLI-ből önmagában is 
használható, a szerző azonban valami- 
lyen file manager programmal párosítva 
Javasolja alkalmazását. 





A program Gittware, a szerző mini- 
mum $5 kér a regisztrációért, vagy saját 
magunk által írt program teljes változatát. 
A regisztráció ebben az esetben viszony- 
lag egyszerűen megtehető, lévén e prog- 
ram szerzője magyart, így (valószínűleg) 
forintban is elküldhető a regisztrációs díj. 


. FIDED 39.171 
Usta a gyűjteményről 

A FileID Extractor Deluxe egy speciális 
kicsomagoló program, mely egyetlen, a 
tömörített file-ok tartalmát leíró ún. 
file. id.díz nevű file-t csomagol ki a külön- 
féle (DMS, LhA/LZH, LZX, ZIR futatható és 
text) file-okból, majd ezeket a file-okat 
egyetlen  szövegfile-lá fűzi össze. E 
file. id.díz-ben tárolt azonosítók használo- 
ta leginkább BBS-ekre jellemző, így aki- 
nek nincsenek BBS-ről származó ,stutf"-jai 
nem sok hasznát veszi e kis programnak. 

A lista készítésre kijelölt file-ok több 
könyvtárban is elhelyezkedhetnek, meg- 
Oodható, hogy a listában ábécé vagy dá- 
tum alapján legyenek rendezve. Lehető- 
ség van file-ok kizárására is, de nincs le- 
hetőség file-okat egyenként megadni — 
csak teljes alkönyvtárokra generálható 
lista. Megadható továbbá az is, hogy az 
egyes file-ok leírása között legyen-e űres 
sor. 

A szabadon terjeszthető program 
Gittware, használatához OS2.04-- szüksé- 
ges. A FIDED néhány apróbb problémától 
eltekintve jól működik, pl. ne legyen meg- 
adva az LHAOPTS környezeti változóban a 
-a kacsoló, mely az attribútum bitek 
visszaállítását írja elő, mert ekkor problé- 
ma léphet fel, ha valamelyik file-ban a 
File ID.díz törlés ellen védett. 





Természetesen ugyanarra a célra 
több program is található. E program 
nem rendelkezik grafikus felülettel, azon- 
ban jóval több paramétere állítható be a 
parancssori opciók segítségével. 

A program az LhA, zoo, dms, Izx, zip és 


text file-okból képes kicsomagolni 
file. id.diz-ben tárolt információt. A kötele- 
zően megadondó paraméterek között a 
file-névnek, a listafile neve, a név, a file 
méret és szöveg közötti szóköz karakterek 
számát kell megadni. De megadható, 
sok más között az is, hogy mi kerüljön a 
listafiie-ba abban az esetben, ha nincs 
file. id.diz a file-ban. 

A programot a szerző a DOpussal tör- 
ténő használatra fejlesztette, így annak 
rekurzivitásra vonatkozó kapcsolója lehe- 
tövé teheti egész alkönyvtárakról az egy- 
szerű listakészítést, vagy használhatók az 
AmigaDOS spat/dpat scriptjei is. 

Az OS2.044-t igénylő program share- 
ware, regisztrációs díja 10 DM, vagy 10 
lemez. A program mellé csomagolva 
megtalálhatjuk a használatához szüksé- 
ges tömörítőket is (LA, Izx, UnZip, ...) 


. 15 Dictionary 2.0. 
. Szótár és fordítóprogram 

Ismét egy magyar fejlesztésű prog- 
ramról van szó, mely a szótárazás és for- 
dítás fárasztó (de ugyanakkor rendkívül 
hasznos) folyamatát szeretné számítógé- 
pesíteni Amigán is. 

A program segítségével lehetőség 
van angol, német és magyar nyelv között 
tetszőleges irányban szavak fordítására. 
Minden egyes irányban kb. 65-72 ezer 
szó, ill. kifejezés áll a rendelkezésre. Sőt a 
translatorlibrary segítségével az egyes 
szavak kiejtése Is meghaligatható. 

A programból egy parancssoros vál- 
tozat érhető el demo verzióként, mely 
csak angolról magyarra fordít. A teljes 
változat kb. 27 MB helyet igényel a hard 
disken és 250 Ft-ért vásárolható meg a 
program szerzőjétől. Azonban a HiSoft BA- 
SIC-ben készült demo változat keresési 
sebessége messze elmarad az ígért max. 
2 másodperces értéktől, mellesleg nem a 
szabványos kódú ő betűt használja, pe- 
dig erre is létezik magyar szabvány. 

(JOCO) 
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PROGHRAMOSÁSTECHANIKA 


Újra itt a GURU és újra itt van a Progra- 
mozástechnika is. Ezúttal egy rendhagyó 
résszel, Hogy mitől rendhagyó? Több do- 
logtól is, az egyik az, hogy nem bosszan- 
tom JOCO-t ábrákkal, amik megnehezítik 
a cikk betördelését. A másik az, hogy Win- 
dows "95 alatt Office "95-ben készült. A har- 
madik ok pedig, hogy megtudtam némi 
dolgot a számítástechnika érettségiről, ez- 
úttal pontos és hivatalos információkkal 
rendelkezem, és a rovat fele (kb. 1 oldal) 
ezzel foglalkozik a továbbiakban. A ne- 
gyedik dolog amitől különleges az, hogy 
ez az első olyan cikk, amit technikai okok 
miatt négyszer is újra kellett ínom, mert a 
file mindig elszállt. Tehát szálldosnak a file- 
Ok, jó a file-kezelés, jó téma a cikk máso- 
dik felének, bár azt hiszem nem fog min- 
den beférni, de legfeljebb több részletre 
bontjuk, és már meg is van a jövő hónap- 
ra is a prograomozástechnika. 

Most, hogy megtelt a bevezetőnek 
szánt hely, ideje a téma közepébe vágni. 
Méghozzá a múltkori témúéba, mert a 
többi témának még csak az elején tar- 
tunk. 








últkor a multiplexer-demultiplexer pá- 
ros egyik felét lerojzoltom nektek, a mási- 
kat mostanra megígértem, de hát nem jut- 
na rá hely, tehát csak egy pár szót ezekről 
a kis kütyükről. Az alapján mindenki meg 
tudja rajzolni a kütyü másik felét, amit 
egyébként nagyon egyszerű átrajzolgatni. 
A trükk annyi, hogy az előző számban 
adatkimenetként használt vezetékek lesz- 
nek az adatbemenetek és fordítva. A sok 
ÉS kapuból álló rendszernél is értelemsze- 
rűen megcseréljük a ki- és a bemenetet. És 
a volt adotbemeneti és mostani adatkime- 
neti vezeték egyszerű csatlakozásait VAGY 
kapukra cseréljük. A két kütyüvel megold- 
ható, hogy egy szál dróton sok szól drót je- 
lét küldjük át a multiplexer és a demultiple- 
xer között. Ez nagy pechünkre a sebesség 
rovására megy. és a minőségnek sem tesz 
jót. Mondanom sem kell, hogy a távközlés 
egyes területein persze alkalmazzák ennek 
a rendszemek az analóg változatát. Persze 
hála istennek a legtöbbször nem időosztá- 
sos módszerrel próbálnak meg több jelet 
egyszerre felvinni egy vezetékre, hanem 
két teljesen különböző időben érkező jelet 
pakolnak rá. (Aki még nem jött volna rá, a 
telefonközpontról van szó mint általános 
alkalmazásról. Persze a kevésbé szép eset 
amikor több egyszerre érkező jelet gyorson 
váltogatva visznek át egy érpáron, szintén 
ismert mint új vonaltöbbszöröző technika. 
Ez igen jó minőséget produkál, a 2400-as 
modemek még nem is mennek a max. át- 
viteli sebességük fele aló egy ilyen rend- 
szertől. A gyorsabbak már időnként igen.) 
Természetesen a valóságban nem egy szál 
drótokkal dolgozik egy ilyen rendszer, ha- 
nem az áramkör zártsága és a kétirányú 
kommunikáció kedvéért 2 szól dróton. 
Tegyük hozzá, hogy nem az elmélettel van 
a baj, nem azért zajosak a vonalak mert 


elméletben rossz a rendszer, hanem azért, 
mert a távközlésben felhasznált alkatrészek 
jelentős része nem éppen a kitűnő minősé- 
géről híres. Most már mindenki meg tudja 
csinálni a kis házi telefonközpontját, asz- 
tal(j) számológépét és sok egyéb haszon- 
talan nyavalyáját, ezért áttérünk egy mó- 
sik hasonlóan érdekes témára. A különb- 
ség csak annyi, hogy az új téma hasznos 


ís. Jön tehát az érettségi és egyéb vizsgák 
kérdése. 


legalább két éven át tanult a középiskolá- 
ban érettségizni a kötelező tárgyak és a 
megúszható idegen nyelv mellett, Ha köz- 
Pontit ír valaki, akkor megússza az adott 
tárgyból az érettségit, sajnos számítástech- 
nikából még nincs központi. Ez azért is kár, 
mert két választható tárgyból írt központi 
mentesít az idegen nyelvi érettségi vizsga 
alól. Szerencsére a törvény szerint érettségi 
vizsga is van számítástechnikából, még- 
hozzá igen érdekes és tanulságos, hogy 
hogyan ís működik ez hivatalosan. 

Ha egy iskolában többféle számítás- 
technika oktatás is van, és van a felhasz- 
nálói oktatás helyett választható progra- 
mozási oktatás is, akkor ís a felhasználói 
oktatás tananyagából kell érettségizni, 
ugyanis csak az a hivatalosan elfogadott 
számítástechnika érettségi tananyag. Ez az 


lágon elsőként Magyarország oktatási 
rendszere biztosítja azt, hogy a számítás- 
technikai képzésben részesülők képesek 
legyenek ugyanazt a software-t használni, 
tehát a cégeknek ne kelljen felkészülniük 
arra, hogy az egyes munkatársaik más 
software-t, esetleg annak egy lopott pél- 
dányát használják. Ez egyszerűsíti a soft- 
ware beszerzést. Legalábbis ezek azok az 
állítólagos előnyök amiket én is végighali- 
gattam, tehát nektek is illik megmonda- 
nom. Miután elolvastad, hogy melyek ezek 
a termékek eldöntheted, hogy mi a véle- 
ményed ezzel kapcsolatban, nekem csak 


mot jogszabály biztosít. Akkor következzen 

a követelmények listójo: 

" A Microsoft Word for Windows szöveg- 
szerkesztő ismerete. 

" A Microsoft Excel for Windows táblázat- 
kezelő ismerete. 

. Egy tetszőleges adatbázis-kezelő soft- 
ware ismerete. 

" Ennek megfelelően a Microsoft Win- 
dows ismerete. 

s Ennek megfelelően a Microsoft DOS is- 
merete. 


Természetesen ennek megfelelően a 
1 egy helyről vesz meg vagy kér el, és így 
az adatbázis-kezelő is Visual FoxPro vagy 
Microsoft Acces lesz. Tehát ha programo- 


zást akarsz tanulni, és ezt nem csak adat- 
bázis-kezelőkön s még érettségizni is akorsz 
belőle, akkor egyetlen egy programozási 
nyelv jöhet szóba, a Microsoft Visual Basic. 
Természetesen a Microsoft Visual Basic for 
Applications, illetve a teljes Visual Basic a 
megfelelő VBA rutinok használatával. Igaz 
ezen kívül még van három egyéb eszköz 
ís, a Word Basic, az MS-DOS OBASIC a 
basic nyelvek népes táborából, és a Mic- 
rosoft Visual C-t 4, aminek az új verziói te- 
kintélyes helyet foglalnak el a hard diske- 
den. Természetesen megpróbálhatod CD- 
is használni, amennyiben az Office-t és 
annak SDK-ját rakod fel a gépedre. Nem 
jársz sokkal jobban. És persze ezekből a 
programokból mindig kell Update és mind- 
ig meg kell az újat ismerni, ilyenkor egy 
ideig használni is kell. Minket most az 
Office nem túl sokat érdekel, arról JOCO 
úgyis írt valamit a PC GURU-ban, ugyane- 
zért nem írok ennél a témánál a Windows 
195-ről sem, csak majd az egyéb vizsgák 
címszó alatt, ami lehet, hogy csak a követ- 
kező számba fér bele. Azt viszont meg kell 
említenem, hogy ezekben a Visual eszkö- 
zökben, hogyan kell programozni, hogy ne 
érjen meglepetés, ha esetleg ilyennel ta- 
lálkozol a valamelyik vizsgán vagy verse- 
nyen. Ilyen eszközökben a programozás- 
1. Megrajzolod a program főképermyőjét, 
elkészíted a menüjét. 
2. Megrajzolod a program többi ablakát 
és azok menüjett. 
3. Az ablakokat és a dialógusdobozokot 
behívó menüparancsokat vagy nyo- 
4. Definiólod a kilépéseket és az ablakzó- 
rásokat. 








5. Ellenőrződ, hogy minden rendben mű- 
ködik-e. 

6. Beállítod az ablak és vezérlőfelület 
végleges jellemzőit. (Látszódjon-e a 
Task Bar-ban, méretezhető legyen-e?) 

7. A bemenetek és kimenetek megterve- 
zése, és definiálása. 

8. A valódi algoritmusok becsempészése 
a programba. 


Amint észrevetted eseménykezelést 
nem kell írnod, hiszen a rendszer az ese- 
ményeket automatikusan alakítja át eljá- 
ráshívásokká. Például egy nyomógomb 
megnyomása automatikusan magával 
vonja a nyomógomb Click metódusának 
meghívását... A különböző feliratok kiírása 
is egyszerű, hiszen csak a Caption vagy 
Text mezők átírását kell elvégeznünk az 
adott objektumon. Hát nem egyszerű? És 
ez a maximum ami programozásból elő- 
fordulhat az érettségin. Igazából valódi 
munkád csak a file-kezeléssel lesz, ha ilyen 
programozási feladatot kapsz, meg persze 
a nyomtatással, ha elvárás az, hogy a 
program nyomtasson valamit. 


Na jöhetnek az egyéb vizsgák is, ezekből 

EE ES 
. Alap, közép vagy felsőfokú végzettsé- 
get adó szakvizsgák. Ezek 95 96-a PC-s 
és Windowsos ismereteket igényel. 

2. Egyes oktatási intézmények saját vizs- 
gái. Ezeknek már csak 80 96-a PC-s 
Windowsos. 

3. Microsoft Certified Professional vizsgák. 
Ez utóbbiak nemzetköziek és több vizs- 

gával igen magas fokozatokat is el lehet 
érni. Egyértelmű, hogy miről szólnak ezek a 
vizsgák, és az is egyértelmű, hogy egy 
könnyített kedvcsináló Preview verziót PD 
programként ki is adott a Microsoft. Ez a 
könnyebb kérdéseket tartalmazza, így az- 
tán sokan mernek megpróbálkozni, és s0- 
kan buknak. A vizsga színvonala tehát ma- 
gas, de mégis sok vizsgadíj folyik be. Aki 6 
megfelelő vizsgát (4 operációs rendszer, 2 
egyéb nem egyszerű irodai software) le- 
tesz, az Microsoft System Engineer minősi- 
tést kap, ami nagyon megéri. De nagyon 
kevés olyan ember van, aki ezt le tudta 
tenni. Két okból is, az egyik az a nehéz kér- 
dések, a másik a beugratós kérdések. Sze- 
retném felhívni mindenkinek a figyelmét, 
hogy még a könnyített Preview szintje is 
meghaladja a kötelező érettségi tan- 
anyag szintjét, és nem a nemzeti változa- 
tokról szól. Sőt maga a vizsga is angol nyel- 
vű. Tehát van arra is esély, hogy a kérdést 
is rosszul fordítod le. 

Amint látjuk, ezeknek a vizsgáknak is 
közös jellemzője tehát a Windows és ez saj- 
nos nagyon is így van. Egy dolog az, hogy 
ezzel együtt nem lehet az Amigákat jó da- 
rabig kiverni az otthonokból, a más dolog 
az, hogy komoly pénz már nincs az Amigó- 
ban és rövidtávon nem is lesz, hosszútávon 
Pedig lekörözik, és aki most Amigás az is 
kénytelen lesz előbb utóbb átnyergelni 
PC-re, Tudom. hogy nem szép ilyet mon- 
dani egy Amigás lapban, de ennek ko- 
moly okai vannak, méghozzá több oka is 
van, egyik az az, hogy Amigán nemzetkö- 
zi szinten is nagyon nagy a kalózkodás 
aránya, a másik ok pedig a nagyon kis 
arányú professzionális céges felhasználás. 
Ezt, ha programozni akarsz Amigán neked 
is meg kell gondolnod és el kell éned, 
hogy ne legyenek szabvány programok 
amiktől nem szabad eltérni. Ehhez pedig 
Pénz kell és jogtiszta programokat kell be- 
lőle vásárolni, komoly feladatokra egysze- 
rűen kezelhető software-eket kell készíteni. 
A demo és a játék mellett könyvelő-, orvo- 
S1-, ... software-eket is kell írni, Amit pedig te 
sem teszel meg. Ahhoz, hogy Amigán soft- 
ware piac legyen, meg kell írni valamilyen 
kis piaci szeletre versenyképes software-t 
és ki kell használni azt, hogy az Amigás 
rendszerek olcsóbbak. Ha nem használod 
ezt ki, akkor elveszik ez az előny is mert be- 
töltik teljesen azt a piaci szeletet, amit még 
nulni adatbázist kezelni, méghozzá na- 
gyon jól. És kell egy jó piackutatás, hogy 
miből nem lesz nagy konkurencia. A prog- 
ramokhoz persze támogatást is kell adnod. 
És itt könnyebb a másik út, a PC és a Win- 
dows, mert ott te is kapsz támogatást és a 
Problémák jó részét nem neked kell meg- 


oldanod, hanem tovább kell adnod. Vá- 
lassz a könnyű és a nehéz út között, én 
mindegyiken szívesen segítek annyit, 
amennyit segíthetek. Ha komolyan a gép- 
Ppel akarsz foglalkozni, akkor tedd le a vizs- 
gát, váltsd ki a vállalkozóit és írj pénzért 
programokat. Segítségül most néhány szót 
a file-kezelésről: 

A programjaid használhatnak szöveg- 
file-okat és formátummal is rendelkező bi- 
náris file-okat egyaránt. Az előbbinek nagy 
előnye az olvashatóság, az utóbbinak pe- 

A formátummal rendelkező file-okat ol- 
vashatod szekvenciálison vagy pedig vé- 
letlenszerű eléréssel, tehát mindig oda 
ugorva ahol a keresett adat van. Utóbbi- 
hoz nem árt indexelni a file-okat, lehetőleg 
többféle szempont szerint. 

A formátummal rendelkező file-jaidnak 
nem árt ha van valamilyen fejléce, lehető- 
leg a rekordhossz egészszámú többszörö- 
könnyebb kiszámolni egy-egy adat helyét. 
Persze változó rekordhossz esetén még re- 
kordfejléc is kell és ilyenkor bonyolult kiszó- 
molni egy adat helyét, és nagyon sokszor 
kell a file egyes részeit átmásolgatni. 


Mit s kelt a felőcnek tortalmazni: 
A készítő program egyedi azonosítóját, 


" A file-t létrehozó programpéldány 
" A file-t utoljára módosító programpél- 
dány egyedi azonosítóját (védelmi cé- 





A file hosszú címét, a fle egyéb nem 
file-rendszer szerinti adatait. 


Mit nem szabad a file-fejlécnek tartalmaz- 

ni: 

5" A file hozzáférési jelszavát, sem kódolt 
sem kódolatlan formában. A jelszót 
nem ellenőrizni kell, hanem a titkosított 
vagy tömörített adatok olvasásánál fel- 
használni, Nagyon fontos, hogy min- 
den letárolt jelszó gyorson feltörhető. 

" Külön CRC ellenőrzés nélküli végrehajt- 
ható kódot. 


Ezek így nagyon egyszerűnek tűnnek és 
mindenki tudja, hogy mi miért van úgy 
ahogy ítt leírtam. A probléma az az, hogy 
nagyon kevesen tartják be. Az általam is- 
mert védelmi rendszerek 90 96-a csak el- 
lenőrzi a jelszót, beleértve több komoly há- 
lózati operációs rendszert is. Ezek a rend- 
szerek könnyen feltörhetőek. Ha a progra- 
munk az adatok szerkezetét többször több 
kulccsal kódolva tárolnák, akkor azok szin- 
te fettörhetetlenek lennének. 

Jó megoldás például drive titkosítás 
esetén a FAT és a főkönyvtár, vagy az en- 
tással való kódolása. Lehetőleg minden 





felhasználónak külön példánnyal. A valódi 
FAT és főkönyvtór csak ezeknek az adatait 
tartalmazná. Az egyes felhasználók FAT és 
könyvtárrendszere csak a számukra elér- 
hető file-ok adatait tartalmazná. A többi 
file helyét Bad Sectornak kijelölve. Ezt a 
megoldást jóval nehezebb feltörni. A mi 
megoldásunk a file-okra is hasonló ehhez. 
A tőfejléc nem tartalmazza a formátumle- 
írást, csak az azt leíró file-ok adatait. A for- 
mátumot leíró file-t és az indexfilet pedig 
több példányban tárolva titkosítjuk. A file 
összes adatát pedig úgy kódoljuk, hogy az 
a tormátum jellemzőit használja fel. 

Jó módszer például, ha az egyes rekor- 
dok saját fejlécei, csak a mesterfejléctől 
való eltéréseket tartalmazzák, és minden 
egyes byte-ot annyival XOR-olunk a mező- 
ben, ahány byte még hátra van a mező- 
ből. Utána egy a rekord sorszámától függő 
számmal is XOR-olunk. Ezt nehéz megfejte- 
ni, de viszonylag egyszerű. 


Mit tartalmazzon a rekordfejléc: 

5" A rekord file-on belül egyedi azonosító- 
ját. 

" A rekord hosszát. 

" A rekord szerkezetének az általánostól 
való eltéréseit. 

"A rekord érvényességét ami lehet: 

1. Törölt (a file fizikailag még tartal- 
mazza, de a file újraszervezésekor 
eltávolítandó a file-ból) 

2. Rejtett (A keresések nem találják 
meg csak a bizonyos azonosító is- 
meretében lehet rá hivatkozni, ezt 
a jelzést az Index file is tartalmazza, 
ott a keresési cím helyett csak egy 
azonosító szerepel.) 

3. Normál 

A törölt rekordok nem szerepelnek semmi- 
lyen indexfile-ba, és a file újraindexelésé- 
nél sem vehetők fel oda. A file tömörítésé- 
nél ezek a mezők nem kerülnek bele az új 
file-ba. Itt kell megjegyeznem, hogy az 
adatbázis-kezelésnél tömörítésnek nevezik 
a file törölt rekordok nélküli újraírását is. Ezt 
ugyebár minden különösebb gond nélkül 
meg lehet csinálni. Sok esetben célszerű 
ezt automatikusan megtenni a file rekord- 
jainak fizikai rendezésénél és minden 
olyan funkciónál is ami a file teljes újraírá- 
sát is tartalmazza, hiszen ilyenkor az ellen- 
Őrzés nem vesz igénybe számottevő időt, 
viszont a szükségtelen rekordok kiírásának 
idejét meg tudjuk spórolni ezzel az ellenőr- 
zéssel, tehát általában még gyorsabb is 
ez. Ezenfelül jelentős szempont, hogy a 
rendezésnél is kevesebb rekordot kell ren- 
dezni, ami megint gyorsít a programon és 
csökkenti a rendezés memóriaigényét. 


A következő számban ugyanitt folyta- 
tom, eredetileg jóval többet terveztem, de 
18 kilobyte fölé került az anyag mennyisé- 
ge a szükséges 14 helyett, és úgy döntöt- 
tem, hogy inkább kibővítem és két számra 
is elég lesz. Legfeljebb írok majd egy ol- 
dalnyi olyan feladatot, ami vizsgán vagy 
versenyen szerepelt. 


Varju Gergely 
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bb kérte) 
7.890 
6.500 


Amiga 
.§ FAST memória bővítő (1-2-4-8 Mbyte), 32 bites. 


.ASaró -szeres sebességnövekedést ír ki 
(A Syilnfo 2.21 írkil) 8.000 
bites hongdígítolizáló, mono (A500-hoz is jó) 3.500 
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Mélyen tisztelt Publikum! Hmm... ezt a 
megszólítást már régen használtam, de A 
kisdobosok! kezdetűek már foglaltak, Szó- 
val Pubik, legyetek üdvözölve mostani 
szeánszunkon, melyet ismét szerény sze- 
mélyem konterál be. 

igen tömör megszólítást kövessen 
igen rövid ismertető, majd angolosan le is 
zárnám mostani röpintromat. 

Itt vannak a hidegek, már senki sem 
lát saját leheleténél tovább, a hóembe- 
rek is csak szivatóval indulnak. Ez az ese- 
mény csak a Pentium alapú személyi szá- 
mitógpxígerk!!$96 " 99"$8t-", bocs, el- 
szaladtak a billentyűk... szóval nekik jó. 
de az egy mós történet. 

Ezek a hónapok sem múltak el nyom- 
talanul, ezt jelzik a híranyagok is, melyet 
Memphisto. tolmácsolásában (és Lord 
Chaos szurkálásaival — s) adunk közre. 
Persze, Lord Chaos is hozzáadott a Blow- 
UP-ról szóló anyaggal. Scintillation bará- 
tunk most egy kis demológiával örven- 
dezteti meg az olvasók seregeit. 

Megjött végre a Pinball Dreams is, 
egy újabb színvonalas flipper látogatott 
el hozzánk. Ennek örömére olvashattok 
egy összevető elemzést a P Dreamsről és 
az Obsessionről. 

Végezetül, Lord Chaos nagy bánatá- 
ra ismét nem fért be a DSP-ről szóló cikk 
mellékleteként leközölni kívánt DSP forrás- 
kód. Most következik az angolos távozás. 
Pá, találkozunk januárban! 

Lord Chaos 





Jó hírek érkeztek a Jaguár háza tájá- 
ról, négy új játék jelent meg: a Pitfall: The 
Mayan Adventure, a Power Drive Rally, a 
Hover Strike: The Unconguered Lands és a 
Dragons Lair (CD). Nemsokára piacra 
dobják a Highiander (CD) sorozatot, ami 
egy Alone In The Dark-szerű játék (lapzár- 
takor érkezett a hír, miszerint Hájlander 
mór kapható! - Lord Choos). 

Megnyílt az Atari hivatalos World Wide 
Web site-ja, a JagWire, ahonnan első kéz- 








ből lehet végre információkat szerezni az 
Atariról, a Jaguárról és a többiről. Skacok, 
nincs más teendő, mint elkapni egy 
Internetre kötött masinát és meg sem áll- 
ni a JagWire-ig! Itt aztán lehet sok-sok in- 
formációt szerezni, de már a design-t ér- 
demes megnézni, nagyon gusztusos lett! 


Az Electronic Arts hivatalosan is leszer- 
ződött hét Jaguár játék megírására. Ahh, 
és még egy apróság, megjelent Jaguár- 
ra az első demof!). Igen, jól olvassátok, 
már meg is szereztük, de kinek van olyan 
Jaguárja, amire ezt át lehetne tölteni. 
Mármint HD-s floppyról a Jag memóriába 
(Fejlődik az alternatív Jaguár fejlesztő- 
rendszert. Ez már baba! - Lord Choos. 

Egy kis Falconos csemege is jut a vé- 
gére: A 4Play, a Battiesphere nevű Jagu- 
ár játék fejlesztője megjelentette Falcon- 
ra a Gravont, ami egy 3D-s szimulátor. 
Többet még nem sikerült megtudni, de ha 
látjuk, írunk azonnal. 

A közelmúltban tartottak Lengyelor- 
szágban Ometa néven egy Ataris partyt, 
ahol sok jó mod zene és kép készült, 
demoról sajna, nincs hít. 

Memphisto 





A németországi BlowUP cég, amely 
nemes egyszerűséggel .The Falcon Com- 
pany" néven emlegeti magát, ismét kiho- 
zott egy pár hard és software újdonságot, 
melyekről — természetesen — a GURU Atari 
Oldalak stábja is azonnal hírt ad. Az első 
ilyen megemlítendő harware, az az új FX 
kártya, amely .Ihree In One", azaz három 
dolgot foglal magában: egy FastkAM bő- 
vítőt, egy processzorberhelőt és egy 
BlowUP Hard I. felbontás növelő. Vegyük 
őket sorba, itt van először is a memória- 
bővítő. 

Négy slottal rendelkezik, forrasztás 
(csak erre igaz!) nem szükséges hozzá. A 
pláne az az, hogy az eredeti 4 MB-os me- 
móriamodul megmarad a helyén (nem 
vész kárba), a slotokba helyezett SIMM- 
ekkel tovább tudjuk ezt a mennyiséget 
bővíteni. A négy hely két bankra bomlik, 
melyeket 2 db 1/4 MB-os memória modu- 





lokkal tudunk feltölteni, így nagyon egy- 
szerűen tudjuk létrehozni a 14 MB-ot: 2 db. 
1 MB-os és 2 db 4 MB-os modulokkal úgy, 
hogy ily módon felhasználtuk a már léte- 
ző memóriánkat. Ez aztán a tuti! Ami pe- 
díg kilóg a 10 MB-os keretből, az elköny- 
velődik EMS memóriaként. Ezt a kártyát 
használhatjuk önállóan is, de ha a pro- 
cesszorgyorsítóval használjuk, akkor a 
memória-átvitel elérheti a normális 8 MB/s 
helyett akár a 20 MB/5-ot is. Mellesleg er- 
re a kártyára tudunk továbbiakat is he- 
lyezni, persze ehhez már illik toronyházba 
szerelni a gépet. Max. 32 MB-ot lehet rá- 
helyezni opcionális memory daughter- 
board segítségével. 

A gyorsító semmi mást nem csinál, 
mint a processzor órajelét tudja 16, 18, 
20. 32, 36 vagy 40 MHz-re állítani, Egy 
speciális FX logika segítségével el tudta 
éri a gyártó, hogy a 40 MHz gyakorlati- 
lag minden Falconon működik. A beálli- 
tás történhet bootoláskor vagy később. 
CPX-modulból. Plusz bonusként a DSP-t is 
felnyomja 32 MHz-ről 50 MHz-re. 


A harmadik csecsebecse a már jól is- 
mert videofelbontás-növelő, mely most a 
gép belsejébe került, rá egyenesen az FX 
kártyára. Két paramétere a sok közül 
800608 84 Hz Ni, 1024x768 104 Hz i. 

Egy másik ilyen hardware jószáguk a 
PSI (Pocket $/PDIF) digitális interface, mely 
a jól ismert SoundPool FDI-nak egy alter- 
natívája. Kompatibilis Cubase Audioval, a 
WinrecPRO-val, de még sok más hason- 
szőrű társaival is. Ugyan a D$P portra csat- 
lakozik, ellenben szabadon hagyja ma- 
gát a DSP-t az FDI-val ellentétben. Van 
hozzá egy nagyon aranyos kis DAT- 
backup szoftver, a PSI Backup, mellyel 
file-ok formájában viselt dolgainkat tud- 
juk DAI-ra archiválni. Végre ezt a progra- 
mot felhasználó-barátság jellemzi, előző 
kollegái" sajnos nem. Lehet batch-ből 
vezérelni, sőt opcionális infravörös vezér- 
lővel automatikusan képes a DAT magnót 
irányítani, így magától tudja a visszael- 
lenőrzést is elvégezni stb. Mellesleg műkö- 
dik még a hagyományos FDI-val is, tehát 
univerzális. 





lord Chaos 





"" DEMOLOGIA ST-RE 


Hi dudez! 


Az Imagecopy című teleregény követ- 
kező száma egy hónap késéssel fog lan- 
dolni az Atari Oldalakon, ugyanis kifogott 
rajtam a nyomtatási opciók hada. Sorry! 
Ehelyett most egy kis demologiát csa- 
Punk SI-re. A Falconos témák már irdatlan 
mennyiségben várnak publikálásra, úgy- 
hogy nemsokára azok is sorra kerülnek. 





Biood / Holocaust 
Code: Elric, Zappy 
GFX: Mic of Dune 
Muzax: Big Alec, Too 

A négylemezes Japtro után megint 
egy fergeteges manga nyomulásnak le- 
hetünk tanúi. A francia csapat előző mun- 
káját sokan kritizálták, hát most technikai 
téren is van mit mutogatniuk. A több kép- 
ernyőnyi logokat aprólékos grafikai kidol- 
gozás jellemzi, a nagy és csillogó szemű 
néniket pedig interlace-ben nézhetjük 
meg. A divatos rutinok szinte mindegyikét 
sikerült überelniük: a vectorkondscape az 
eddigi legszebb, az Autowaschen-ben lá- 
tott hullámzást megcsinálták 1 frame-en 
7396 dotból ST-n(!), a sinusdot-ok számát 
is feltornázták 6000-re. A szokványos ruti- 
nokon és az overscan dragonbali-on kívül 
megemlíteném azt a zoomrotálót, mely 
nemcsak 512 színű, hanem még full- 
screen is(!). Az egyes screen-ek között kis 
vektoros animációkat és persze nogy sze- 
mű hölgyeket láthatunk. A kétlemezes 
trackmo vége felé még benyomnak egy 
bazi nagy manga képet (fuliscreen of 
course), mely itt az újságban is szerepel. 
Sajnos a tavalyi "Place to Be" party-n el- 
eresztett demon érződik a design hiánya, 
a hangsúly a code-on van, á la Built-in 
Obsolescence, A Holocaust következő ST- 
s demoja még várat egy kicsit magára, 





mert a fiúk éppen a K.E.O.PS. nevű játé- 
kon dolgoznak. 


High Fidelity Dreams / Aura 
Code 8 Design: Aeon 

Szinte minden Atari gépen ritkaság- 
számba megy a musicdisk. Azért ís meg- 
említendő a HIFI Dreams, mert négy isme- 
retlen amigás pofa írta a 37 perc hosszú- 
ságú 8 tune-t: Jester, Tip, Mantronix és 
Firefox... A tökéletes Paula emuláció 6096 
CPU tíime-ot emészt fel. ST-n csak 16 kHz, 
viszont DMA Soundchip-pel rendelkező 
gépek esetében már 50 kHz a lejátszási 
frekvencia, valamint MEGA Sfe-n a 16 
MHz is felhasználásra kerül. A muzsikák 
hangzásvilága főleg a szintiken alapul, a 
minőségre pedig semmi panasz. A töltő- 
getés alatt Jean-Michel Jorre Waiting for 
Cousteau lemezének borítója bukkan fel 
intertaced formában. A design is kelle- 
mes, és zenehaligatás alatt akod olvas- 
gatnivaló. 





Just Buggir" / Alien Cracking Force 
Code: Jacky, Desíre, Pooky 8( Abyss 
GFX: Agent-T 
Muzax: Too 

A stutt "92 őszén ütötte fel a fejét ha- 
zánkban. Grafikallag és zeneileg is az ót- 
lag felett van, nem hiába trónolt egy ide- 
íg a COMA toplistájának csúcsán, Az ACF 
grafikusa. (Agent-T) azóta Amigán és 
Falconon koptatja az egerét: legutóbb 
pl. első lett a FB3 grafikai compoján. A 
demo menüje, mint azt már januárban 
emlitettem, egy mászkálós góme. Na de 
milyen! Szivárvány hátterek, overscan 
képernyők, egyszerűen csodálatos! Tech- 
nikailag ugyan nem a legjobb, de a de- 
sign mindenért kárpótol. Még néhány ér- 
dekesség: a Xenex által vendégszerepelt 
partban fraktáléhségünket csillapíthatjuk, 
ez mellesleg egy komplett editort is tartal- 
maz. A Star Wars serollert tartalmazó 
screent Choos of Sanity követte el. Ennek 
eredetije az amigás Elisium-bon szere- 
pelt, melyet szintén Choos írt. Innen a 
Sanity ataris kapcsolata. Egyébként jó 
néhány demojuk jelent már meg Falcon- 
ra, és nincs olyan Ataris party, ahol az 
Amigós csapat ne lenne ott. Egy külön 
part a modem tulajoknak szól, és van hid- 
den screen is. A reset-part igen színvona- 


las, megállná a helyét ma is. Egészében 
egy nagyszerű, kellemes munkát tekint- 
hetünk meg. 

Mára elég is volt az őskori leletekből, 
végül egy kis friss scene news: 

















Avena 

A Fried Bits Ill. harmadik helyezettjé- 
ben, a Thing-ben történt közlés ellenére 
világos, hogy az Avena egy új Falcon 
demon dolgozik, melynek megjelenése 
őszre várható. Előzőleg azt nyilatkozták, 
hogy nem csinálnak újat, de a Digital 
Chaos (akivel jelenleg kooperációban 
vannak) sem tétlenkedik. 


Digital Chaos 

Egy aktív tag. Tat kivételével mindenki 
ciszik. ő viszont folytatja az új DSP-n alapu- 
ló 3D rutinját, melyről előzetest a Maggie 
lemezújság 18. számának introjában lát- 
hattunk. Hát nem semmi! Tat-et a leg- 
újabb EKO stuti, a System inspirálta, me- 
lyet természetesen megpróbál túlszár- 
nyalni. 


Dune 

Az utolsó ST/e demojukat, az Illusion-t 
épp most fejezték be. Egy Atari magazin- 
ban már tesztelték az anyagot, de a 
demo még nem igazán terjedt el Gallián 
kívül, 


EKO 

A Fried Bits III.-on második helyet elért 
demo olyan reakciókat keltett a részve- 
vők körében, hogy pl. .Ki rakott 060-as 
procit a Falconomba?". Egy musicdisk is 
kiadásra került az EKO kezei közül, mely 8 
csatornás modulokat tartalmaz. Macdo 
zenéire nem lehet azt mondani, hogy 
unalmasak. 





Egyéb j 
A nyáron megjelentek a Fried Bits fél- 
kész demoi, és most a scene-en elég 
nagy a pangás, bár a harmadik Inde- 
pendent Music Demo (a FB3 nyertes ze- 
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néivel) nemsokára kész lesz Falconro a 
Lazer jóvoltából. A nyáron Franciaország- 
ban rendezett "Place to Be" party-ról saj- 
nos még nincs sok infonk. Pár egyéb hír: 





Tonic of Effect nemsokára kiad egy új 
musicdisket ST/e-re. Egy új csapat, a 
Psychosis nemsokára megjelenteti az első 
munkáját Falconra, mely egy hi-res képe- 
ket tartalmazó slideshow. A MUG UK még 
mindig készít C64 stílusú demokat SI-re. 
Tonic éppen SID playert keres, amivel 
nyers Có4 zenék lejátszhatóak lennének. 

Scintillation / CGD ST 


jession vs Pinball Dreat 


Mindenkit szeretettel üdvözlök a mai 
boxmeccsen (melyet most kivételesen 
nem a HBO támogat), ahol szeretném 
összehasonlítoni eme két nagyszerű fiip- 
pert. Hogy mi a célom ezzel? Semmikép- 
pen sem akarom egyiket vagy másikat 
Jeími", vagy neadjisten igazságot oszta- 
ni, inkább felhívni kettejük nagyszerű mi- 
voltára a figyelmet, itt pofonok helyett 
csak a vállak veregetése fog csattogni, 
és vér helyett is legfeljebb... Mielőtt azon- 
ban elmerülnénk a drukkolás élvezeté- 
ben, azt még megemlíteném, hogy bár 
ez a rövid firko igyekszik az objektivitás ta- 
laján maradni, azért mások feltételezésé- 
vel ellentétben a ,- s -" is egy ember (Ezt 
megerősíthetem! — lord Choos) — vagy 
legalábbis valami hasonló fajta (??? — s) — 
így hát ez az elemzés végső soron szub- 
Jektív, nem lenne szerencsés, ha ez vala- 
kirk)ben felesleges indulatokat keltene. 

Az apropót igazán az adta, hogy elju- 
tott kis hazánkba, szűkebben véve Chaos 





bácsi winchesterére a Pinbali Dreams ne- 
vezetű fiipper, s mivel már sokat hallott ró- 
la, ezenkívül tudott a kettejük vélhető 
kapcsolatáról, no de azt se felejtsük el, 
milyen hatást fejtett is ki az Obsession ró, 
így azonnal a POWER kapcsoló után ve- 
tette magát, majd a géppel való heveny 
és fennkölt vitázásával a bootolásról elér- 
te. hogy hamarosan az egeréhez kapho- 
tott, amivel addig akciózott, amig el nem 
indult a Dreams. Nemsokára engem is fel- 
zargatott álmomból (Choos bácsi éjsza- 
kai bagoly - s), hogy ezt nézzem meg. En- 
gedtem a csábításnak, így hamarosan az 


és kövessük az eseményeket, aztán SZŰr- 
jünk le mindenféle magasztos és kevéssé 
magasztos tanulságot, . szálljunk be" mi is 
egy meccsre. 

A Pinball Dreams-t elsőre megpillant- 
va a színek dússága lepett meg, hiszen az 
Obsession Sle-s verziója Falconon — per- 
sze érthető és cseppet sem bántó okok 
miatt - nem áraszt el színözönnel. Azt azért 
hozzá kell tennem, hogy a grafika maradt 
Amigás — ami 256-os színskálát feltételez - 


nincs semmi bibi, — szerintem — így helyes. 
mindkét cég jó zenészre bízta a kompo- 
nálást. 

Miután megpillantottam a főmenüt, 
ahol F1-F4 billentyűkkel indíthatjuk ked- 
venc pályáinkot, megértettem  villám- 
gyorsan, honnan az UDS alapkoncepció- 
ja, bátran állíthatjuk, az Obsession teljes 
felépítése megegyezik a Dreoms-szel, 
elődjének jól bevált koncepciójára épít- 
kezik. Ez azt is jelenti, hogy az UDS-ék jóté- 
kát jellemzi az .utólag könnyebb oko- 
sobbnak lenni" gondolat a jó és rossz ér- 
telmében is, tehát bizonyos dolgok — itt 
Pont a menüre gondolok (Ez az, csak ke- 
MENYSÁKENZESZSKER ÉT SEKERLEE 


és máris töltődik képzeletünkben a kívánt 

pálya. Egy apró figyelmesség a Dreams- 
ben, az F gombok használatával indítjuk 
a játékot és határozzuk meg a játékosok 
számát. Társánál ellentétben .csak" a 
szóköz billentyű jutott, érje be vele min- 
-denki. 

Ennyi akadályon átverekedve eljutot- 
tunk magához a .kincshez", a játékhoz. 
Miután mindkettővel játszottam, bátran 
állítom, mindkettővel élvezet a fiippet, jó 
a golyótechnika, a játék számtalan kivá- 
ló hangeffektussal és mókásan .szalad- 
gáló" feliratokkal igyekszik ezt az élveze- 


tet még teljesebbé tenni. Az aláfestő ze- 
nék jóra sikerültek, szerintem eléggé taló- 
lóak, velük együtt igazán pompás szóra- 
kozást nyújtanak ezek a flipperek. 

Na de az élet nem fenékig tejfel! Ez 
azt jelenti, hogy mivel mások keze mun- 
káját dicsérik a játékok, így szinte kötele- 
ző a különbség ítt is. Ez számomra az asz- 
tallókdösés témájában merül ki, amelyet 
az Obsession-ben kötelező használni, nos, 
a programozó szépen meg is oldotta. 
Számtalan ,elúszni" igyekvő labdát vissza 
lehetett menteni, de máshol is nagyon 
pertektül lehet alkalmazni ezt a kiválóan 
kimunkált tulajdonságát a játéknak. Saj- 
nos ez nem mondható el a Dreams-ről, 
nagyon ritkán lehet használni, nem lénye- 
ges a reagálása. Néhány csodába illő 
esetben sikerült visszahalászni a labdát, 
de gyakorlatilag lehetetlen használni az 
asztallökdösést. Az Obsession se marad- 
jon ki síirámaimból, ha egy icipicit gyor- 
sabban reagálna az ütő a billentyűnyo- 





Ez az apró böki sem csorbít azonban 
rajtuk, mindkettővel nagyon sok kellemes 
órát el lehet tölteni, persze mindenki talál- 
hat maga szójízének megfelelő agyszog- 
gatóan nehéz pályát is, melyek aztán 
okozíhatjnak pár feszültebb pillanatot is. 

A meccset ezennel befejezettnek nyil- 
vánítom, mindenki hirdethet magának 
eredményt, én csak annyit tennék még 
hozzá, hogy Lord Choos bá! ismét rekor- 
dokat döntöget, s én megint kemény ver- 
senynek nézek elébe. Remélem sikerült 
az Obsession után a Pinball Dreams-re is 
felhívni a figyelmeteket. 

Mélységes üdvözületem minden ked- 
ves Olvasónak! 

sa 
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EXTENSION VS EXTENSION AMCAF Bcircie utasításával is, de itt ró- 


Már korábban ígértünk egy összeho- 
sonlítást az extensionok azonos feladatot 
megvalósító utasításai között, lám meg- 
született az első: 


Egy készülő programnál már előre 
láthatóak azok a részek, amelyek sebes- 
sége meghatározó lesz a program minő- 
sége szempontjából. Ilyenkor nemcsak 
az algoritmus optimalizálása nyújt sebes- 
ségnövekedést, hanem egy ilyen ma- 
gas szintű programnyelvben, maguk az 
utasítások mögött álló programkódnak a 
fejlesztése is. Erre a legegyszerűbb mód, 
ha a lassú utasítást lecseréljük egy ugya- 
nazt a feladatot megvalósító, ám vala- 
mely extension részét képező utasításra, 
ami persze gyorsabb az eredetinél. Fő. 
leg játékoknál fontos, hogy a vbiank ál- 
tal kötött időn belül minél több feladatot 
tudjunk ellátni. 





Sok esetben a sebesség növelése 
kompromisszumokkal jár együtt. Tehát 
gondosan vizsgáljuk meg, hogy a prog- 
ramban milyen változtatásra van szük- 
ség egy másik megoldás beiktatásakor. 
Például a Turbo és az Amcof extension 
grafikai utasításai gyorsabbak ugyan az 
eredeti Amos parancsoknál, ám a Gr 
Writing beállításait figyelmen kívül hagy- 
jók. 


A táblázat tartalmazza az egyenérté- 
kű feladat leírásokat, és azok végrehaj- 
tási idejét az eredeti Amos-hoz viszonyít- 
va. 


Az eredményekből látható, hogy 
más és más eredményt kaphatunk fast 
rammal és nélküle is. Az F Circle hasznó- 
lata meglehetősen korlátozott, hiszen 
kört csak Lowres, ill. Hires Laced képer- 
nyőkön produkál. Hasonló a helyzet az 


is Bit Clear -T 


adásul nem határozható meg a rajzolás 
színe, csak az érintett bittérkép. 


A grafikához tartoznak a block és 
icon kezelő utasítások. A fő gondot itt a 
képelemek elhelyezésének sebessége 
jelenti. A Turbo F Paste icon utasítása 
csak 16-tal osztható x paraméterrel dol- 
gozik. Sok esetben persze ez is elég. Pl. 
shoot "em up játékok képernyőjének fel- 
építéséhez. 


Az Amcat extension tartalmazza a 
matematikai függvények kiváltását. Itt 
előnyként jelentkezik, hogy nincs szük- 
ség a matek librory-kre. A Osin és Acos, 
az Amos megfelelőnél jelentősen gyor- 
sabb, viszont nem azonos módon műkö- 
dik. Programunk, ha mindenképpen ra- 
diánban vagy szögben kell működjön, 
"akkor konverzióra van szükség, ami mó- 
ris ront az eredményen. A Amd és Asar 


Az adatok nyilvánvalóan eltérők le- 
hetnek más gépeken, de gondolat éb- 
resztőnek talán megteszi. A helyszűke mi- 
att a további teszteket majd a lemez 
mellékleten tesszük közkinccsé. 


Hírek 


Az Amos szülőotyjától, valamint a ki- 
adó Europress software-től semmilyen 
vonatkozású hírt nem kaptunk. Ez nyil- 
vánvalóan azt jelenti, hogy a korábbi 
ígéretektől eltérően nem folytatják a fej- 
lesztést. Persze az is ismert, hogy leg- 
utóbbi közös munkájuk — a PC-s Click 8 
Play - nem hozta számukra a várt sikert. 

A másik ok szerintem az Amos mellett 
megjelenő számos magas szintű, új 
programnyelv megjelenése. Elsősorban 
a Blitz Basic 2-re gondolok, amivel terve- 


THE 
CREATOR 


IA) 
LIP 


ink szerint bővebben foglalkozunk majd 
a közeljövőben. 


Visszatérve az Amos újdonságokra, 
érkezett egy magát extensionnak reklá- 
mozó kereskedelmi forgalomba is került 
bővítés, ami az IntOs extension nevet 
kapta. Valójában egy Amiga library-ről 
van szó, amit a csomaghoz mellékelt el- 
járások kezelnek. Segítségével az Intuiti- 
on lehetőségeit használhatjuk ki. A belső 
Intos eljárások használata meglehető- 
sen körülményes, bonyolult és labilis. 
Amint sikerül valami értelmeset összehoz- 
ni vele, visszatérünk rá. 


Végére hagytam a jó hírt, miszerint 
elkészült az első igazi AGA és Intuition 
extension. Amint bővebbet tudunk róla, 
ezen az oldalon olvashatjátok. 


Rovatunkat olvasva többen érdek- 
lődnek a 3D és a texture mapped Doom 
grafikával kapcsolatban. Tudnotok kell, 
hogy ha komoly 3D grafika programo- 
zással akartok foglalkozni, akkor nem ér- 
demes az Amos-szal bibelődnötök. Me- 
rüljetek el a matematikában és az as- 
sembly programozás rejtelmeiben. Az 
Amos 3D, amiről itt a Guruban is olvas- 
hattatok, nem alkalmas komoly 3D-s já- 
tékok készítésére, főleg nem egy A500- 
on. Az Amos 3D-ben elkészíthető tárgyak 
csak rendkívül egyszerűek lehetnek. A 
másik gond a 3D-vel az, hogy az Object 
Modeller nem hajlandó WB1.3 felett mű- 
ködni. A Doom-ot pedig most azonnal 
felejtsétek el az Amos-szol összehozni, Az 
Amos korlátain belül maradva azért na- 
gyon jó 2D-s játékokat készíthetsz, amire 
már számos példát is láthattatok. 


Kéréseiteket, kérdéseiteket továbbra 
is várva maradtunk a HAC! 





e Locate xy 
r Locate Xgrrdx.Ygrrdy 


ÍR Move Abs(Xgr-x). 
10076ÍR Move dx.dy 





10096ÍR Draw dx. dy 
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Úgy látszik mostanában csak képfel- 
dolgozó és alakító programok akadnak a 
kezem ügyébe. Ebben a hónapban egy 
nagyon egyszerű kis programról lesz szó. 
ami egyszerűsége ellenére sokak számá- 
ra új élményt nyújthat. 


A Morph programoknak nagy hagyo- 
mánya van Amigán, hiszen rengeteg ho- 
sonló program jelent meg már. Az alap- 
vető feladat az, hogy egy tetszőleges ké- 
pet több fázisban átalakítsunk egy másik 
képpé, vagy pedig a képen torzításokat 
hajtsunk végre. 


Nos, a MiniMorph mindkét feladatra 
alkalmas, bár azért találkozhatunk bizo- 
nyos korlátozásokkal a programban, mely 
nem is csoda, hiszen egy igen rövid kis al- 
kotással van dolgunk. A miáltalunk tesztelt 
verzió a freeware kategóriába tartozott, 
így egy-két funkció le volt tiltva, azonban 
ez nem akodályozott meg minket a teszt- 
ben. 


Induláskor egy felületet kapunk, mely 
az alaprácsozatot tartalmazza. Az FI-F4 
billentyűk. lenyomásával 
jönnek elő a beállító me- 
nük (a $pace lenyomásá- 
val válthatunk a kezdő és 
a végkép között): 


FI: A képek és a beállított 
rácsozat betöltésén kívül 
(sajnos a saját magunk 
által tervezett rácsot nem 
lehet kimenteni a free- 
ware verzióban) csak a 
rács finomságát határoz- 
hatjuk itt meg az X Y pon- 
tok után. Ha manuálisan 
szeretnénk új vonalakat 
létrehozni, akkor a kép 
szélére kell kattintanunk. 
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F2: A legfontosabb itt a Mode beállítás, 
mely meghatározza, hogy egyáltalán mit 
kezdünk a képpel. Move esetén simán a 
program átmozgatja a kezdő képet a 
másikba. Attrack-nál ha valamelyik rócs- 
pontra kattintunk, akkor .berántja" a rá- 
csot a program, mig Repulse üzemmód- 





ban pont az ellenkezője fog történni. A 
torzítás mértékét a kis csúszó tolóméterrel 
lehet beállítani. Ha csak Move módban 
vagyunk, akkor az egyes pontokat is tud- 
juk mozgatni, így teljesen átalakíthatjuk a 
végleges kép kinézetét. Lehetőségünk 
van arra is, hogy megnézzük, hogy hova 
fognak esni a rácspontok a mozgatás 
után is, elég ha csak a Show Moves pont- 
ra kattintunk. 


F3: Itt már az 
egyes fázisok el- 
készítésével — kell 
csak — foglalkoz- 
nunk. Beállíthatjuk 
a kívánt fázisok 
számát, azt hogy 
melyik fázist sze- 
retnénk  lerende- 
relni. Ha szüksé- 
günk van rá, akkor 
képkockánként ki- 
menthetjük a vál- 
tozásokat. Itt ís ta- 
lálunk egy Mode állítógombot, melynél a 
WarpiMorph közül választhatunk, Az egyik 
átalakítja az egyik képet a másikba, míg 
ca másik csak a rácspontok szerinti torzítá- 
sokat végzi el. Kissé szegényes a program 
színválasztéka, ugyanis maximum 256 szi- 
nű szürkeskálás képeket tud kezelni. A Go- 
ra kattintva máris láthatjuk a kész képe- 
ket. 


F4: Itt már csak néhány pont található, 
melynek inkább csak a rendszer beállítá- 
sában van szerepe. 


Nem volt egy nagy szám a program, 
azonban úgy gondolom nem is ez volt az 
alkotók célja. Arra pedig tökéletesen 
megfelel a MiniMorph, hogy mindenki 
otthon (akár egy kopasz A500-on is) kipró- 
bálhassa a Morph-olás örömeit. Sajnos a 
freeware verzió nagyon sokszor lefagyott 
remélem, hogy ez nem lesz jellemző a tel- 
Jes programra. 


Beor" 


Amiga Genlock 


Senki sem vitatja, 
hogy amatőr és fél 
Profi videos. alkalma- 
zásokban világszerte 
komoly szerepet kap 
az Amiga. Egyrészről 
persze a Video Toaster 
testesíti meg az Amiga 
videotechnikát, ám ez 
nem az amatőrök asz- 
talán fekszik, Valamen- 
nyi Amiga rendelkezik 
azonban néhány o- 
lyan lehetőséggel, 0o- 
melyet mindenki kiak- 
názhat. Az első mind- 
járt az, hogy a gép ké- 
Pes mind sávszéles- 
ségben. mind képírek- 
venciában, a TV és 
videotechnikában . al- 
kalmazottal azonos vi- 
deojelet szolgáltatni 
Magyarul PAL vagy 
NISC üzemmódban 
dolgozik. Ez minden ki- 
egészítő nélkül lehetővé teszi a videojel rögzi- 
tését, illetve sugárzását. Remélem mindenki 
felismeri, ha egy kábeltévé adás képújsága 
a Scala-val készül. 


Számos ok miatt szükségünk lehet több 
videojel összekeverésére is. A fő gondot itt az 
egy képet alkotó videojelek periódusának el- 
térése, és időbeni hullámzása jelenti. Az első 
Amigától kezdve képes a hardver arra, hogy 
videgjelét kívülről szinkronizálják egy olyan 
készülékkel, amely a PC-hez kapható hasonló 
készülékek árának csak töredéke. A berende- 
zést, ami több videojel szinkronizálását elvég- 





zi, Genlock-nak nevezik. A videotechnikában 


a geniock, a folyamatot takaró fogalmat je- 
lenti, míg nálunk az elektronikus berendezést. 


Maga a folyamat kb. így néz ki: az Amiga 
RGB jele composit jellé alakul, hozzászínkroni- 
zálódik a genlock composit videojeléhez, az 
Amiga képéről eltűnik a háttérszínű rész, majd 
összeadódik a két kép tartalma. Az Amiga 
háttérszíne átlátszó lesz, a többi rész pedig le- 
fedi a komposit videobemenet képét. Végül 
pedig a két kép együttese a composit kime- 
netre tódul. A kimenet minősége erősen függ 
a video cucc szinkronjelének minőségétől. 





Az ECS chip set-től kezdve három új 
genlock lehetőséget is beépítettek az Amigák 
belsőjébe. 

— nem a háttérszín, hanem valamely más szín 
áttátszó; 
- valamelyik bittérkép átlátszó; 















melyből egyik az Amigóé. A 23 pólusú video 
csattakozóra van szüksége, így monitorral 
együtt nem használhatjuk. A készülék három 
val választhatunk meg. 


1. Overay 

A fentebb leírtaknak 
megfelelő üzemmód. Az 
Amiga képe elől a háttér- 
szín eltűnik, helyén a vi- 
deobemenet látszik át. A 
szabályzóval beállíthat- 
juk az Amiga képének in- 
tenzítását, A teljes taka- 
rástól, az átlátszóságor 
át, az eltűnésig. Használ- 
ható feliratozáshoz, sport- 
közvetítés eredménykijel- 
zéséhez stb. 


2. Fade 

Az Amiga háttérszíne 
nincs eltüntetve. A szo- 
bályzóval a két kép kö- 
zött fade-elhetünk (áttű- 
nég). A látható képmezőn 
kívüli tartomány, vagyis a 
keret teljesen átlátszó. Itt 
van szerepe oz Amiga 
overscan  screen-eknek. 
Ha video overscan mére- 
tű képernyőt használunk, akkor a genlock ki- 
menetén nem fogunk látni keretet az Amiga 
képe körül. Olyankor használható, amikor a 
kimeneten egy ideig az Amiga képét kívánjuk 
látni, utána fokozatosan eltüntelve a vi- 
deobemenet. Vagy fordítva. 


3. Amiga 
ilyenkor csak az Amiga képét látjuk a ki- 
meneten. 


A genlock-kal keverhetjük két számító- 
gép képét is, de nézhetjük a TV-t is a Work- 
bench hátterében. Külső tápegység is csatla- 
koztatható ha gépünk tápja mór túlterhelt. 


A RocGen 300€-hez mellékelnek egy fel- 


valamilyen 
multimédia 


Scala, Media- 
Point stb. 


A készülék ala- 
csony árával 
elérhető azok 
hobby célokra 
akamak egy feliratozó rendszert Amigájukból, 
hogy olcsón, egyszerűen és viszonylag jó mi- 
nőségben feliratozhassák házi mozijukat. 


Lázi 
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Envelope 


Jaj, fölébredtem, pedig milyen 
szépet álmodtam. Talán most már ne- 
ki kéne állni a cikk megírásához, hát 
akkor lássuk azokat az Envelope-okat. 
Aki használt már Redl 3D-t annak nem 
ismeretlen a fent olvasható fogalom. 
LightWave-nél minden változtatható 
tulajdonságot ezeken keresztül állítha- 
tunk be. Először az object menüben 
(Layout) találkozhatunk vele a Meta- 
morph Level után. Ha itt egy számot 
adunk meg a nyilak segítségével, ak- 
kor az az egész animáció során érvé- 
nyes lesz. Ha a mögötte lévő E jelzésű 
gadget-re kattintunk, akkor egy szép 
kis reguester lepi el a képernyőt, mely 
teljesen megegyezik az Object Dis- 
solve és a Polygin Size envelope kér- 
dezőjével. Mindenekelőtt nem árt pár 
szót az említett funkciókra vesztegetni: 
A Metamorph Level értelemszerűen a 
meta morfózis szintjét állítja, de ha a 
Morph Surfoce nincs bekapcsolva, 
akkor a felületi tulajdonságok meg- 
maradnak, csak az alak változik. Egy 
megkötés van, azonos számú pontból 
kell állnia a két tárgynak, de lehető- 
leg már az objectek tervezésénél 
ügyeljünk az azonosságra. Az Object 
Dissolve a tárgy elhalványodását sza- 
bályozza. Ha nulláról egy fázis alatt 
váltunk százra, akkor a tárgy hirtelen 
jelenik meg. Erre akkor van szükség, 
ha egy object például csak a száza- 
dik fázistól szerepel. Az első 99 kocká- 
ra láthatatlanná kell tenni. (Az 
Imagine-nel szemben a LW-ben mind- 
ig a nulladik fázisban lépnek színre a 
szereplők.) A Polygon Size az alkotó 
felületek méretét határozza meg. A 
változás tengelye mindegyik felület 
saját középpontja. Tehát a tárgy mé- 
rete nem változik, csak rések ke- 
letkeznek rajta. (A Morph Level-hez 
hasonlóan 100 feletti értéket is meg- 
adhatunk.) 


Most érkeztünk el eredeti témánk- 
hoz, de már tovább is megyünk, mert 
az Envelope és a Motion Graph ablo- 
ka nagyon hasonlít egymáshoz, ezért 
jobb együtt tárgyalni. Aki látta már 
mindkettőt, az tapasztalhatta, hogy 
két lényegi különbség található: Alul 
hiányzik a Remove gadget, mert az a 
tárgy törlését jelentené, viszont van 
egy másik, amely előtt Current Chan- 
nel olvasható. Itt választhatjuk ki, 
hogy melyik tulajdonságot akarjuk 
megváltoztatni. A pozíció, az irány és 
a méret változtatható, míg a Velocity 
csak visszojelzésre szolgál. Ezen tudni- 
valók a Load és Save funkciókhoz kel- 
lettek, ugyanis egy Motion is betölthe- 
tő Envelope-ként (és fordítva), de 
csak az X Position vihető át és csak 
ide tölthető az Envelope. A Clear töröl 
minden eddigi beállítást. (A nulladik 
kockát is!) 


Align to Path: Ha ez aktív, akkor 
nem csak mozgásával, hanem iírá- 
nyával is követi az utat a tárgy. 





Look-Ahead: Az egész animációra 
érvényes érték, mellyel minden egyes 
kulcskocka hatása kiterjeszthető. 
Csak az Align to Path-tal együtt hasz- 
nálható. A szám polaritása a hatás 
irányát befolyásolja. Envelope-nál 
Frame Offset a megfelelője. 


End Behavior: Ha az animációnk 
hosszabb mint a megszerkesztett mo- 
tion, akkor a szereplő további teendő- 
ít ezzel a kapcsolóval határozhatjuk 
meg. 

Reset: Visszaáll az eredeti állapot- 
ba. 
Stop: Az utolsó kulcspozícióban 
marad az anim végéig. Ez zavaró le- 
het abban az esetben, amikor a moz- 
gás végeztével a szereplőnek le kéne 
lépnie a színről. Ilyenkor is a Dissolve 
Envelope segíthet. 

Repedt: Az anim végéig ismétli a 
mozgást. Egy tíz fázisból álló 
motionnél a tizenegyedik frame meg- 
egyezik az elsővel. (Nem a nulladik- 
kal) 





Create Key: Numerikus kulcs-meg- 
adás. A kulcsok nem a kiválasztott 
paraméterhez kapcsolódnak, hanem 
a tárgyhoz. Az előjelet nem veszi fi- 
gyelembe a program, abszolút érté- 
kekkel dolgozik. Az animáció tényle- 
ges hossza nem számít, harminc fázi- 
sú — animnál is — megadhatunk 
keyframe-et a negyvenkettedik koc- 
kába. 


Delete Key: Numerikus kulcs-törlés. 
No comment. 


Shift Key: A Low Frame és a High 
Frame közé eső kulcsokat tolhatjuk el 
néhány kockával (Shift Frames By), 
vagy a hozzá tartozó értékeket növel- 
hetjük, ill. csökkenthetjük (Shift Values 
By). 


Scala Key: Hasonló mint az előző, 
de ez nem eltolás, hanem nyújtás. 
beirt számok szorzótényezőként visel- 
kednek. A Scene menüben is találkoz- 
hatunk hasonlókkal, de azok az összes 
objectre vonatkoznak, és csak a 
frame-ek értékét változtathatjuk meg. 





Mouse Function: A Create és a 
Delete megegyezik az előbb tárgyalt 
Key toldalékú változatával, azzal a 
különbséggel, hogy itt nem kell baj- 
lódni a számokkal és a helye is számít, 
mert a progi azonnal hozzárendel 
egy értéket a kiválosztott kockához. A 
Drag-gal lehet változtatni a kulcsok- 
hoz tartozó értékeket. (Én időnként el- 
felejtek visszakapcsolni a Delete-ről, 
és sajnos itt nincs undo...) A Scrol-lal 
görgethetjük az időtengely mentén a 
grafikont. Az ALT lenyomása ugyanezt 
eredményezi. 


Current Channel: Ezt már a beve- 
zetőben említettem, mégis érdemes 
itt egy kicsit megállni. Sok magyaráz- 
nivaló nem maradt, de forgatással 
kapcsolatos ,csatornáknál" meg kell 
említeni, hogy két kulcs közötti elfor- 
dulás nincs limitálva 1807 illetve 3607- 
ra. (Imagine-ben ez gondot szokott 
okozni.) Kameráknál és fényforrások- 
nál a Size nem választható. 


Pilot Frame Limits: A grafikonon lát- 
ható időintervallum állítására szolgál. 


Automatic Limits: Az anim hosszától 
függetlenül a megszerkesztett grafi- 
kon egésze láthatóvá válik, és kitölti 
az egész ablakot. 


Spline Control: Mindhárom számot 
-1.0 és 1.0 között változtathatjuk. 


Tension: Ez a szám jelzi, hogy az 
adott kulcspont milyen erővel hasson 
a környezetére. Pozitív számnál kulcs- 
kocka környékén (c-időben) lecsök- 
ken a változás mértéke, mint amikor 
egy autó lassít a kanyar előtt, majd ki- 
gyorsít. Negatív érték esetén pedig a 
kulcs közelében gyorsabb a mozgás. 


Continuity: Az előzőhöz hasonlóan 
láthatóvá" tehetünk egy töréspontot. 
Minél nagyobb ez az érték, annál na- 
gyobb lesz a zökkenés az animáci- 
ónkban. 

Bias: Az ideális ívtől való eltérést 
szabályozza. Ha ez nulla, akkor a gör- 


bület közepe pontosan a kulcsra esik. 
Ennél kisebb érték balra (hátra), na- 
gyobb jobbra (előre) tolja a görbüle- 
tet. 


Ha az alul lévő linear kapcsolót 
aktívizáljuk, akkor abba a pozícióba 
egyenes mentén érkezik a tárgy, a 
fenti három értéket figyelmen kívül 
hagyja a program. 


A surface-ekkel ellentétben az 
Envelope és Motion beállítások a 
Scene-nel együtt tárolódnak, nem 
kell felesieges mentésekkel csökken- 
teni a vinyó szabad kapacitását. 


Az itt készített utak később felhasz- 
nálhatóak a Modeler-ben is a Path 
Extrude-nál. 


A görbék mentén történő mozga- 
tás a sok előnye mellett hátrányokkal 
is jár. Ha zárt úton, azaz egy körön 
akarjuk végigküldeni az objectünket, 
akkor ez az út nem járható. A 


LighfWave erre is kínál megoldásokat, 
ez már nem tartozik bele az envelope 
témakörébe. 


Hát úgy látom a végére érkeztünk 
(a napnak) az envelope-oknak. Ezt a 
témát azért volt fontos kivesézni, mert 
sokan csak ránéztek a megjelenő 
reguesterekre és máris elment a ked- 
vük az egésztől. Mindenesetre a jövő 
hónapban megpróbálunk a kezdők- 
nek egy kis példagyakorlattal segíte- 
ni, hogy könnyebben megtanulják az 
alapokat. Ha valamilyen kérdésetek 
van, nyugodtan írjatok a szerkesztő- 
ség címére. 





Ha már a lLightwave-nél tartunk, 
akkor meg kell említenem, hogy már 
van belőle PC-s verzió is, de mikor 
animációt akarunk menteni akkor kiír- 
ja, hogy ez az opció csak Amiga plat- 
formon működik. Bár mondjuk megle- 
het azt csinálni, hogy a frame-eket 
külön leszámolni és utána FLI-be 
összefűzni. Csak hát mégis kényelme- 
sebb egyből animba menteni, nem is 
beszélve az operációs rendszerről, és 
az ADpro, Im ageFX, FiberFactory, 
Sparcs, Vortex, stb. programok hiá- 
nyáról. 


Na, megyek vissza álmodozni Bill 
Gates-ről és népéről, addig ti gyako- 
roljátok a fönt leírtakat, mert egy hó- 
nap múlva (remélhetőleg) megint 
meglovagoljuk a .fény hullámait". 


By GABRIEL and FRANKIE 


49 


50 


CD ROM - AMIGA, AMIGA : CD ROM 


A CD-ROM sorozatban megjelent cik- 
kekben eddig már sok mindenről írtunk, 
azonban egy fontosnak számító témakör, 
még pedig az, hogy milyen CD-ROM 
filesystem-et használjunk még alig került 
szóba. Pedig nem teljesen érdektelen a 


Mint a sorozatból már korábban kide- 
rült, nem csak egyetlen CD-ROM formá- 
tum van, hanem jó néhány és nem hátrá- 
nyos ha a filesystem támogatja azokat. 

Persze, ha valaki csak egy-két PC- 
khez készült CD-ROM-hoz fér hozzá, akkor 
az egész kérdés szinte teljesen érdekte- 
len, mivel az 8--3 (ISO 9660 Level 1) köte- 
lező gyakorlat a CD-k világában. És mivel 
Amigáról van szó a file-systemnek támo- 
gatnia kell a Level 2-es (max. 31 karakte- 
res) neveket is. 


Az második szempont a High-Sierra 
kompatibilitás, Ez gyakorlatilag a megfe- 
lel a PC-s filesystem-nek: 8-3 nevek, kor- 
látozott alkönyvtár struktúra. Ez leginkább 
csak megemlítésre kerül, mert szintén .kö- 
telező" gyakorlatnak számít... 


Sokkal érdekesebb a MacHFS formá- 
tum támogatásának a kérdése. E formá- 
tum gyakorlatilag a Mac hard disk formá- 
tum CD-re írásával keletkezik. Ennek meg- 
felelően találhatók fork-ok is a CD-n. Nem 
számít hátránynak, ha megadható, hogy 
milyen kiterjesztésű file-névvé konvertálja 
automatikusan a rendszer. A leggyakrab- 
ban Mac formátumú CD-hez valomely 
magazin mellékleteként lehet hozzájutni, 
vagy valamely Mac program megvásár- 
lásával. Pl. a CD-ROM Today esetén ún. 
dual formátumú disket kapunk, azaz vagy 
egy PC-s, és vagy egy Mac HFS formátu- 
mú része. Ilyenkor a filesystem-nek lehető- 
séget kell biztosítania, hogy a két rész kö- 
zül kiválaszthassuk, hogy melyik érdekes a 
számunkra. Ez történhet a Prefs edítorral, 
külön segédprogrammal vagy valamely 
billentyű lenyomásával. És meg egy 
megjegyzés: Mac-en a PICT képformá- 
tum és a AuickTime animációs formátum 
számít a legelterjedtebbnek, melyeket 
Amigán nem túl könnyű felhasználni, bár 
nem teljesen lehetetlen. 


A következő opcionális versenyszám 
RRIP azaz a RockRidge interchange pro- 
tocoll, Ez leginkább a Windows NI/95 
hosszú file-neveinek kezelési megoldásá- 
hoz hasonlít (már mint ahogy FAI-es partí- 
ción kezelik). 84-3 karakterre különbözik 
minden file-név, de azok a filesystemek, 
melyek támogatják a RockRidge formá- 
tumot, extension blokkok beolvasásával 
visszaállíthatják a teljes file-neveket, E for- 
mátumot mostanában leginkább már 


nem használják, de számos, főleg UNIX- 
hoz készült CD-nek ilyen a formátuma. 


déssel tölthet el, hogy végre PC-s is lehe- 
tőség van .normális" CD-ROM-okat kezel- 
ni, mivel a Win NI/95 támogatja CD-ken is 
a hosszú file-neveket. Ít 


Jelenleg talán a leggyakrabban al- 
kalmazott filesystem-nek a CacherFileSys- 
tem számít, már csak azért ís mert a leg- 
utóbbi változatában ideftx néven terjesz- 
tett csomagban található a valószínűleg 
leginkább használt atapi.device leg- 
újabb változata is. Mivel erről a file- 
system-ről már jelent meg ismertetés a 
GURU 95/7-es számában, csak az újabb 
változatok néhány eltérését említenénk 


is. Erre szolgál a CDPrefs program, mely 
installáláskor a SYS:Prefs alkönyvtárba ke- 
rül. Ennek a segítségével állítható a leg- 
ös s rosll most nem sorolom fel az 

jól olvashatók a 
esz ZEE Zeke ág ENNE EN HÉDÉÉS 


tek is állíthatók, megkönnyíti a CD-ről át- 
másolt file-ok kezelését, mert a későbbi- 
ekben nem kell azaz foglalkozni, hogy a 
file-ok törlés ellen védettek. 


Az Aminettről is letölthető demo válto- 
zat nemcsak időbeli, hanem egyéb kor- 
látozásokat is tartalmaz, pl. csak az 
atapi.device-szal hajlandó működni. 
Nem lehet scsi.device-on keresztül SCSI- 
2-es CD-ROM drive-okat kezelni, vagy ISO 
file-t mountolni. Ez utóbbira a korábban 
már ismertetett ISOCD program használa- 
takor lehet szükség, ha valaki tesztelni sze- 
retné azelkészült ISO file-t. 


A Mac HFS lemezek kezelésének meg- 
oldása szerintem kissé nehézkes, a 
CDPrets programmal lehet átváltani, más 
filesystem-ekben jobb megoldások is ta- 
lálhatók. 


Egyetlen működési ,rendellenessé- 
get" találtunk a tesztelés során: egyes PC- 
s CD író programokkal lehetőség van 





hidden attribútumú file-ok felírására is, 
melyet a PC-n az mscdex valóban rejtett 
file-ként mutat, ezzel a file-lal voltak ki- 
sebb gondjai a CacheFileSystem-nek: 
annyira elrejtette, hogy nem is látszódott, 
pedig Amigán nincs .igazi" rejtett file. 
(Előljáróban a többi filesystem-ről csak 
annyit, hogy ezzel ott ís akadtak problé- 
mák...) E három megjegyzés ellenére a 
filesystem nagyon jól használható. 


Következő alkalommal folytatjuk a file- 
system-ek ismertetését és értékelését. Van 


CDx. Bár ezek nem mindegyike fog beke- 
rülni a sorozatba, de azért igyekszünk mi- 
nél teljesebb képet nyújtani. 
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NOVOTRADE 2C Kft. 


Ace of Ace 

























Alien 3 


gyz iloretát rotta av Vic] St ss. ése 
Basketball Nightmare Jungle Book 
Chuck Rock Robocop vs Terminator 


Desert Speedtrap 
Jungle Book Mega CD lemezek 
Tomcat Alley 
Double Switch 
FIFA International Soccer 
Ecco the Dolphin 
Prince of Persia 
Thunderhawk 
BC Racers 
Rebel Assault 





MEGA DRIVE 42 cp 21.990 Ft 
MEGA CD II Cetli 


MASTER SYSTEM --2 játék 41 ep 7990 Ft 
GAME GEAR pioÉoe of ai 





Mega Drive kozetták 
DA LYeae ei 
Storgate 
Generations Lost 
idotol 4 
Jimrny White"s Snooker 
Jungis Book 
Holt ne] 

ro vaA 


Synaicote 


Kiegészítők 


assjást system Control Pad tése olj 
MS/GG könverter 1.790 Ft 





Több mint 140 féle játék kazettával 
várjuk kedves LESETT 








64 bítes videójáték! Ms 








52 


OR NOT To Be ? 


Most azonban nem Shakespecre Hamletje 
fog következni, mint a képekből mór nyilván ki- 
derült, hacsak nem valamilyen modern felfo- 
gású cyber Hamletről lenne szó. Más években 
ilyenkor karácsony táján a legújabb Amiga 
modellek bemutatása számított a fő újdonság- 
nak (vegyük akár az A1200-est, vagy a CD"-t, 
melyek mind a kölni kiállításra jelentek megj. 
Most azonban kissé más a helyzet és a számi: 
tógépes világ egyik érdekes újdonságának be- 
Jelentése (nem a Windows 95 dákó-román 
nyelvű verziójára gondolok] kívánkozik ide, 
mely talán ismét erős bástya" lesz a .nem PC" 
oldalon. 


A Be, Inc-et 1990-ben alapította Jean-Louis 
Gassée, aki korábban az Apple termék részie- 
gének volt az elnöke, hogy forradalmi megkő- 
zelítésével megtörje a határokat". A Be termék- 
család első tagját, a BeBox"-ot 1995. október 
3-án jelentették be. Ez a rendszer - a erőteljes 
hardware-ével, a hordozható objektum orien- 
tált operációs rendszerével, továbbá a hang, a 
video és a kommunikációs képességek sokasó- 
ával - kiegyensúlyozott, hogy számottevő al- 
tematívát jelentsen a következő generációs al- 
kalmazások számára. Ez az első valódi valós 
idejű rendszer, mely több processzoros, pre- 
emptív multitaskingot, gyors VO és egyéb bővi- 
tési opciókat kínál 


Mi van a fantasztikus lehetőségek mögött? 
Egy még fantasztikusabb hardware. A hat réte- 
gű nyomatott áramköri lapon helyezkedik el az 
alkatrészek többsége, köztük a gép lelkének 
számító két PowerPC 603-as processzor, melyek 
órajele 66 MHz. E processzorok 8 k8 adat és 8 
kB utasítás cache-t tartalmaznak a lebegőpon- 
tos és a memória management egység mellett. 
A memória is terjedelmes lehet, mely a valódi 


multimédia alkalmazások esetén szükséges is. 
Az MPC1OS5 típusú chip gondoskodik a 4 pór 72 
lábú SIMM kezeléséről. A foglalatok párban tölt- 
hetők fel, hogy a busz szélesség 64 bit legyen. 
Max. 32 MB-os modulok alkalmazhatók, így a 
teljes kiépítettség esetén 256 MB RAM lehet a 
gépben. Más információk szerint 128 MB-os 
SIMM-ek is alkalmazhatók, mindenesetre 60 ns 
vagy gyorsabb modulok kellenek. A paritás bi- 
tek jelenleg érdektelenek, de később esetleg 
opcióként kezelni fogja a hardware. 

A gép rendelkezik Flash ROM-mal is, mely- 
nek mérete 128 KB. Az első része írásvédett és 
tartalmazza a update-hez, ill. hiba esetén a 
ROM tartalmának fioppy-tól történő visszatölté- 
séhez szükséges kódot. 

A gépben található PCI buszon három PCI 
busz master bővítő sáv, az $CSI vezérlő, a ko- 
rábban már emíített MPC105 és a PCI-to-ISA hid 
csatiakozik. A PCI bővítő helyekbe teljes méretű 
kártyák is elhelyezhetők. A PCI busz órajele 33 
MHz. 

Az intel által gyártott 82378-as típusjelű 
áramkör teremti meg a kapcsolatot a PCI és az 
ISA buszok között. Ez utóbbi 5 16 bites ISA kártya 
fogadására képes. Azonban csak olyan kár- 
tvák alkalmazhatók. melyek rendelkeznek a Be 
Operációs rendszeréhez írt meghajtó program- 
mal. Az ISA buszra csatlakozik a legtöbb Be 
hardware elem: a billentyűzet. mely szabvó- 
nyos PC-s billentyűzet 5 pólusú DIN csatlakozó- 
val. Az egér csatlakozó, mely PS/2 típusú (6 pó- 
tusú mini DIN) az VO Card-on található. A gép- 
hez gyárilag nem adnak billentyűzetet és ege- 
ret, hogy mindenki szabadon választhasson az 
általa kedvelt típusokból. 


A gépben 3 1/2 "-es fioppy található, mely 
720 KB, ül, 1.44 MB MFM formátumú lemezeket 





Összesen négy 9 pólusú csatlakozóval ellá- 
tott soros port van kiépítve a gépben. Az első 
két soros port a COM1 és COM2-nek megfelelő 
cimen helyezkedik el és ISA/PREP megfelelő, 
míg a másik kettő nem szabványos, a MIDI-nek 
megfelelő órajellel működik, de lehetőség van 
a szabványos bitsebességek használatára is. A 
Párhuzamos port kétirányú, és szabványos 25 
pólusú csatlakozóval rendelkezik. Lehetőség 
van DMA-t és megszakítást használni a párhu- 
zamos porttal kapcsolatban is. 

A MIDI portok teljesen szabványosak: a ki- 
menetek meghajtó képessége és a bemenete- 
ken levő opto csatoló is előírás szerinti, így nincs 


tettet 





szükség további illesztőelemekre. Két joystick 
Port van, ezek szabványos PC-s analóg joy- 
okat támogatnak 

A hangrész is figyelemre méltó: 16 bires 
stereo CODEC található a gépben a hangmin- 
ták létrehozásához és lejátszásához. a két tő 
mintavételi frekvencia (44.1 és 48 kHz) és azok 
leosztásából származó értékek támogatottak. A 
vonali (line), CD és a mikroton bemenet a hó- 
rom bemeneti lehetőség, a kimentek a vonal, a 
fejhallgató és hangszóró, mely utóbbi hangere- 
je külön állítható, A kábelezésből származó föld- 
hurkok hatásának elkerülésére (brumm) kiegé- 
szítő elemek kerültek beépítésre. 

Három IR (infravörös) port került beépítésé- 
re, melyek mindegyike lehet adó vagy vevő, 
ezek segítségével akár távolabbról is vezérel- 
hető a gép (pl. egy bemutató során), 


A hardware végére maradt a Geekport ne- 
vű jószág". mely egyedülálló a gépben. A 37 
Pólusú csatlakozón digitális és analóg VO funk- 
ciók és tápteszültségek érhetők el. Két 8 bites 
digitális port, 4 A/D láb, melyek 12 bíres A/D 
konverterhez csatlakoznak, 4 D/A láb, melyek 8 
bites D/A konverterről kapják a jelet, további 11 
lábon tápteszültségek (4-5, 412, -12 V, GND) to- 
lálhatók, melyek biztosítókkal védettek. 


A BeBox beépített TCP/IP támogatással ren- 
delkezik, csak egy NE2000, vagy 3Com 3C503 
Ethemet kártyát kell a gép dugni és máris hasz- 
nálhatjuk a hálózaton a gépet. Az internet csat- 
lakozás elősegítése érdekében PPP támogatás- 
sal is rendelkezik a gép. 


A gép külsejéről még nincsenek adatok, de 
annyi biztos, hogy 2 db 3.5 " félmogos és 2 db 
5.25 " félmagas tárolóhely lesz (ez utóbbi egy- 
benyitható). 


Ennyi hardware ismertető után, mit is nyújt a 
software? Az operációs rendszer teljesen több- 
szálú (multithreated). A CPU-k képesek átkap- 
csolni a szálak között, végrehajtva egyik részle- 
tét a másik után, ami úgy tűnik, hogy a több 
szál - több alkalmazás - egyszerre fut. Ennek ré- 
vén lehetőség van arra, hogy miközben egy 
ablakban animáció lejátszása történik. egy 
mósik ablak tartalmát scrollozzuk, anélkül, hogy 
a nem aktív ablakban megállna az animáció 
lejátszása. 

A BeBox interaktív és grafikus user intertace- 
szel rendelkezik és az első számítógép, melynél 
minden ablaknak saját grafikus környezete von. 

A rendszer lelke a Kernel, mely kezeli a vir- 
tuólis memóriát, felügyeli a multithreading-et, a 
Process-ek közötti kommunikációt, a processzo- 
tok megosztását. A kemel nyolc processzor 
együttműködését képes felügyelni, bár a 
BeBox-ban csak kettő található. A kemelben 
csak a floppy és a hard disk kezelés található, 
a többi egység kezelését külső programok vég- 
zik. Ez a modularítás lehetővé teszi a új szolgát 
tatások bevezetését a kernel megnövelése 
vagy a hatékonyságának veszélyeztetése nél- 
kül. 

A következő lépcső a serverek szintje. A 
client-server architektúra lehetővé teszi. hogy a 
háttérben futó server alkalmazások elvégezze- 
nek olyan feladatokat, melyek normális eset- 
ben a futó programra hárulnának. Ez a megot 
dás hatékonyabbá teheti a programteflesztést. 








A BeBox két alapvető serverrel rendelkezik: a 
Storoge Server, mely az adatok tárolásával kap- 
csolatos feladatokat intézi és Application 
Server, mely a felhasználói felület managelésé- 
ért felel. 

A harmadik szint a Software Kit-e. mely a 
legfelső szintet képviselik a rendszerben. Ezek 
biztosítják az application programming inter- 
tace-t (API) a rendszer többi eleme felé. Csak 
felsorolásszerűen: Application, Storoge, inter- 
face, Media, Midi, Network és Device. 


A bevezetőben már szóba került a valós 
idejű operációs rendszer, ennek keretében le- 
hetőség van az egyes folyamatok (pl. audio és 
video lejátszás) szinkronízálására a belső óró- 
val, vagy pl. külső MIDI vagy SMFPTE jellel. 
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A Be software kit-eit C 4 4-ban írták, így vár- 
hatóan az lesz az alkalmazások, természetes" 
nyelve. A rendszer felépítésé, hogy a shared 
library-k tutásidőben kerülnek linkelésre lehető- 
vé teszi, hogy az alkalmazások kis méretűek 
maradjanak és hatékonyan használják ki a me- 
móriát. 


Az alkalmazások fejlesztése a Metrowerks€ 
Codewarror" fordítóval és fejlesztő környezet- 
tel történik, vagy BeBox-on, vagy Macintosh-on. 
Ez utóbbi most még valószínűbb. mert a fejlesz- 
tő programok egy részének nincs még BeBox 
verziója. Mindenesetre várják fejlesztők jelent- 
kezését. hogy minél több program legyen a 
gép piaci megjelenésekot, és természetesen a 
fejlesztők gépekhez is jóval a kereskedelmi 
megjelenés előtt juthatnak. A library-k, a 
header file-ok és a fejlesztői dokumentáció 
minden gép .alaptartozéko" lesz. 


Nem írtunk még az árról. Az alapkiépítés kb. 
$1600-ba fog kerülni, ami a gép lehetőségei- 
hez képest igen kedvező. 


És végül a cimek, ha valakinek kedve von 
felvenni a céggel a kapcsolatot, vagy csak 
egyszerűen .bóklászni" kíván a cég WWW 
serverén. 


Be, Inc 

800 EI Camino Real 
Suite 300 

Menio Park, CA 94025 
Tel: (415) 462-4141 
Fax: (415) 462-4129 


Európai kirendeltség: 

Be, Inc. 

Suite 336. Immeuble Olivetti 
Rue de fancien marché 
92800 Puteoux 

France 

Tel: (33) 1 49 06 73.77 

Fax: (33) 1 49 06 73 79 


internet: 

E-mail: intodbe.com 
Ftp: ftp.be.com 

Web: http://www.be.com 
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aj ÉS VELE EGYÜTT TERMÉSZETESEN A LEGJOBB ZENÉK 


MARIAH CAREY - DAYDREAM 


telel si oeaáeu zu "bemutatni a zenekedvelő közönségnek. E havi 
ajániatunkban új lemeze szerepel. is a márjól megszokott minőségi felvételek találhatók, 
EL e áltelsakza Fantasy c.felvételle! indul, amelynek mindjárt egy sweet 
dub mixje ís elkészült. ez a ti allemezen. Mondjuk nekem ez jobban tetszik mint az ere- 
Cl aa székét Aki inkább az érzelemmel teli, lassú dalokat kedveli, 
nos. neki sem kell csalódnia. részét ugyanis ilyen dalok alkotják, a hagyományokhoz híven. 
ILS LT szá] /, ll. a When !Saw You című felvételeket, szerintem ezek lesznek 
kj kepvstkotatkkogaó IZ szesz zátei s eszateae  aszoltll 
KEST ÉTA SEAT, E ták e e ATA 
FELETT EZERT 
I ekes elete sek, Alsák es ee Adele 

zt a lemezt vétek kihagyni. Sok kellemes percet szerezhet még. 


már többen látták - hallották a nagy magyar tv zenei műsoraiban. A zenei stí- 

inkább most elpasszolnám, mindenesefte ne technot várjon az, aki megveszi 

rockról van itt szó. Néhány cím a tizenháram felvételt tartalmazó CD-ről: Lődd szét 

A ÁE Aa ÁÁ ső eze sg e záátajástá kat kozák gute alázái 

sét use, letét nak a színvonalos zenei összhatáson. Per- 

sze ez ee szerintem van így, már 2 n, akik szerint így nagyszerű az egész, ahogy 
van. Nos, jilf"az idő. hogyíe is kinek van igaza. Ismétlem, a zene szerin- 


jár szerepett itt a zenei ajánlatok között, nem is olyan na- 

. a nagyérdemű figyelmébe, amelyen hét felvétel to- 
alemez címében található stilusgyakorlatok Szó nem üres 

e A fiúk eljátszogattok egy kicsit a stúdióban, ennek 

új születtek. Kiemelném a régi remek Stewart - Lennox 
tes nevét) szám, a Missionary Man Mexes feldolgozását, valamint 
latak Lal ( száletetl lle sa te e lee zás as a zá sok ko Koltleráz al 
lemezís, nagyon jol fog szórakozni. Aki "még nem Mexe- 

on bele a CD-be. szerintem ennyit [szsázákt e ása 
g a magyar piacon. pedig nagyon kellemes LENA OTA 
YT TT SERT d lés más is vállalkozik arra. 
G különböző stílusokkal. Nem, [dolog ugyadis kipróbálni 
6) LG ACTS 





1" HA EZEKRE ÉS MÁS SONY MUSIC ÚJDONSÁGOKRA IS KIV; JA e. TÖBBEK KÖZÖTT 
A KÖVETKEZŐ HANGLEMEZBOLTK NT 
ke Eákeleá zást MESÉT lez ekzot A EláT a elae la Togeel ÉS 
1061 Budapést, Andrássy 1 3. " BLUES BAGOLJKönyv és Zeneszclon 9400 Sopron, Várkétület 49-78" Juhász Könyv és Zeneműbelt 2100/Gödölló, 
józso György út 5-Z4és 31 CEC ANAÁ Aa az olgL a ala, adá o ejtette ei (33) 
ké esl ll klete zssaáktl - ira Elv 1] 
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AZ TISŐ JEL. 


BALDUR VÉRE 








. Amikor ezeket a sorokat írom, még csak két kötet volt elérhető a sorozatból, — 
. mire ezt olvassátok, valószínűleg már megjelent a következő is. Hogy kit takar a 
[Ass eze tasáz e eaz es ekezet adi elete NAA sre ela siketosiá 
színvonalas munkát végzett. Ez a fantasy sorozat a távoli jövőben játszódik. Az — 
, emberiség már nagyon régen túlvan a naprendszerből való kirajzáson, már vé: 
gigsöpört a Galaxis nagy részén világok egész sorát hódítva meg, könyörtelenül 
bánva a meghódított idegen fajokkal. Ám egyszer csak egy olyan népbe ütkö- 
zött, amely felvette velük a harcot és legyőzte az embereket. Olyannyira, hogy 
, az emberek maradéka menekülésbe fogott, vissza a már elfeledett, legendák 
. ködébe vesző anyabolygó felé. Az utat hatalmas robothajókon kezdik el, ame- 
. Iveken generációk egész sora él. Ám az egyik hajót utolérik a támadók és meg- 
h semmisítik, az utasok mentőkapszulái egy nagyjából föld típusú bolygóra érkez- 
1 ász Minden tudásukat elveszítették, nagyjából előröl kell kezdeniük a technikai 
fejlődést. Itt kapcsolódunk bele a történetbe, megismerkedve a nagyjából kö- 
HETET TES ataásááss bt elosztása 
sacskán kiderül azonban, hogy az ősök tudása nem veszett el maradéktalanul, 
Megindul a harc a tudásért, amellyel egyrészt a többi emberen, valamint Fan- 
fár bolygó őslakosságán is felül lehetne kerekedni. A papság által hirdetett ősi 
" múlt talán nem is csak legenda, talán van benne valami igazság. Talán a régi 
könyvekben leírt technikai csodák megvalósíthatóak, talán lehetne új fegyvere- 
ket konstruálni ezek alapján. Egy emberi szövetség körvonalazódik, ám ekkor 
megjelenik a régi Ellenség egyik hajója is a bolygórendszerben, és leszállókom- 
pokat bocsát ki magából... Képesek lesznek-e az emberek legyőzni őket? Képe- 
, sek lesznek-e felismerni, hogy fajuk mit képviselt egykoron? Két kötet után a vá- 
."" lasz még nem áll rendelkezésre, de zajlanak az események... 
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Igazi gyöngyszemnek számít ez a zenelemez a manapság 
megjelenő sok rave musicdisk között. Amint a cím is mutatja, 
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Várható megjelenés: 1995. október 
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Doom Forever 
Nagyon sok helyen és sokféleképpen foglalkoztak már a Doom I-II-vel, 
Mi azonban MINDEZT EGY CD-N KÍNÁLJUK. 
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- bonus Heretic. Descent. Dark Forces editorok, pályák 
Az editorokkal új Doom világot készíthetsz magadnak: 
új szörnyek. grafikák. fal set-ek. fegyverek. zenék és hangok 
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€ [etén u du ése] 
£ megkérdezni! A fenti CD-k előjegyezhetők illetve megrendelhetők: 
GURU " I399 Budapest, 701/7765 


GURU, PC GURU. CD GURU előfizetőknek 1096 kedvezményi 
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